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Baldur's Gate II: Shadows of Amn 

Příloha časopisu GameStar 28/2001. 

Tato příručka v žádném případě nesupluje manuál hry. 
Samostatně neprodejné. 


Autor: Libor Vacata 


Jazyková úprava: Kateřina Švejdová 
Zlom a osvit: TypoText, s. r. 0. 


Baldur's Gate II: Shadows of Amn 


Herní průmysl se řítí kupředu neuvěřitelným tempem a my se jen stěží snažíme chytit a urvat z něj produkty pro 
vlastní zábavu a potěšení. Kdo z nás by si ještě před deseti lety pomyslil, že bude možné strávit desítky či stovky 
hodin hraním jediné hry. Teď ale nemám na mysli urputné klikání na přívaly nových a nových monster. Jde mi 
především o úplné ponoření do fiktivního světa, ve kterém jednáte a přemýšlíte tak, jako byste byli jeho součás- 
tí. A nejen to. Vy se při tom i dokonale bavíte. K takovému pojetí hraní se vždy chtěly přiblížit především RPG ti- 
tuly. Hrát si na hrdiny a čelit rozmanitým dobrodružstvím je prvořadým cílem her tohoto žánru. Novou krev do 
žil žánru RPG vlila v roce 1998 hra Baldur's Gate. Detailní propracovanost herního světa, spletitý příběh, inter- 
akce s postavami a v neposlední řadě téměř geniální engine, to vše zaručilo, že Baldur's Gate se po zásluze stala 
legendou. 

Na podzim loňského roku vyšel druhý díl s podtitulem Shadows of Amn, který všechny výše uvedené vlast- 
nosti ještě doplnil a vypiloval. Knížka, kterou právě držíte v ruce, je zasvěcena právě tomuto titulu. Klade si za cíl 
provést vás hlavními součástmi herního světa Baldur's Gate 2 a poradit vám, jak se úspěšně probojovat až k je- 
ho konci. Je koncipována tak, aby do ní mohli nahlédnout jak ti, kteří potřebují pomoci jen s nějakým konkrét- 
ním problémem, tak i ti, kdo se nechají vést od začátku až do konce. Její hlavní součástí je kompletní návod za- 
měřený na hlavní dějovou linii, rozdělený na co nejvíce úkolů. Názvy vlastností, dovedností, kouzel atp. jsme 
ponechali v původním znění (anglicky), tak jak je naleznete i přímo ve hře. To vše by vám mělo dopomoci k rych- 
lému nalezení správného řešení vašeho problému. Vedle toho jsou zde popsány některé zajímavé vedlejší úkoly 
a různé doplňky. Věřím, že vám tato příručka poslouží k lepší orientaci ve složitém světě Baldur's Gate 2. 


Přeji vám, abyste se při hraní dobře bavili. 


Autor 


NPC PRO VAŠI PARTU 


Rasa: elf 
Povolání: cleric/mage 
Přesvědčení: lawful good 


Str 10 
Dex 17 
Con 9 
Int 16 
Wis 16 
Cha 14 


Lokace: Nachází se v cirkusovém stanu na Waukeen's Prome- 
nade. Do party ji můžete najmout po té, co zabijete jejího 
věznitele Kalahana. 


Hodnocení: Může se vám velmi dobře hodit na začátku hry, 
kdy využijete jejích schopnosti kouzlit jak klerická, tak mág- 
ská kouzla. Jak už to tak ale bývá, dvojité charaktery nakonec 
nevynikají ani v jednom povolání a ani Aerie není výjimkou. 
Později budete znatelně pociťovat nedostatek kouzel na vyš- 
ších úrovních. 


Cernd 

Rasa: člověk 

Povolání: shapeshifter 
Přesvědčení: true neutral 


Str 13 
Dex 9 
Con 13 
Int 12 
Wis 18 
Cha 15 


Lokace: Nachází se v lokaci Trademeet, která se vám zpřístup- 
ní později. Než se k němu dostanete, musíte si nejprve pro- 
mluvit se starostou - lordem Loganem. 


Hodnocení: Docela schopný, i když zranitelný druid, který vy- 
niká svoji dovedností měnit se v krvežíznivého vlkodlaka. 
V'této podobě se z něj stane smrtící zbraň, která je schopná 
bojovat i v přední linii. S tím je spojeno i zvýšení hodnot vět- 
šiny základních vlastností. 


Anomen 


Rasa: člověk 
Povolání: fighter/cleric 
Přesvědčení: lawful neutral 


Str 18/52 
Dex 10 
Con 16 
Int 10 
Wis 12 
Cha 13 


Lokace: Čeká na vás v hospodě Copper Coronet v městské 
části Slums. 


Hodnocení: Průměrný klerik a zároveň průměrný bojovník, 
který nevyniká v žádných vlastnostech. Později ve hře se mu 
naskytne příležitost zvýšit wisdom o 4, a tím i zlepšit své kle- 
rické dovednosti. Ovšem pokud se mu nepodaří splnit rytíř- 
skou zkoušku, stane se velmi agresivním. 


Edwin 
Rasa: člověk 
Povolání: conjurer 
Přesvědčení: lawful evil 


Str 10 
Dex 10 
Con 16 
Int 18 
Wis 10 
Cha 10 


Lokace: Potkáte ho ve třetím patře Shadow Thievs' Guild. Než 
vám nabídne svou pomoc, musíte splnit několik úkolů spoje- 
ných s hlavní dějovou linií. 


Hodnocení: Vynikající mág, který se vyskytoval již v prvním 
dílu. Jeho velikou nevýhodou je zlé přesvědčení a ne moc ve- 
liká snášenlivost. Vysoká hodnota inteligence mu umožňuje 
učit se kouzla navíc. Kromě toho má i velmi málo životů a je 
velmi zranitelný. Pokud jste si vytvořili jako hlavní postavu 
mága, je vcelku zbytečný. 


Rasa: tiefling 
Povolání: bard 
Přesvědčení: chaotic neutral 


Str 17 
Dex 17 
Con 9 
Int 15 
Wis 13 
Cha 16 


Lokace: Osvobodíte ho z Mekrath's Tower ve stokách pod 
Athkatlou při plnění vedlejšího úkolu, který vám zadá Raelis 
Shai v hostinci Five Flagons, 


Hodnocení: Je to sice jediný bard ve hře, ale jeho schopnosti 
připomínají spíše nedokonalého bojovníka. Navíc postrádá 
vysokou hodnotu lore, které dělá barda bardem. Může se 
dobře hodit maximálně do druhé linie, a pokud je vaše hlavní 
postava mág, Haer'Dalis rozhodně není bojovník, který by vás 
dovedl bezpečně ochránit. 


Jaheira 


Rasa: half-elf 
Povolání: fighter/druid 
Přesvědčení: true neutral 


Str 15 
Dex 17 
Con 17 
Int 10 
Wis 14 
Cha 15 


Lokace: Je zamčená v jedné z cel na začátku hry. 


Hodnocení: Taktéž jste s ní jistě strávili spoustu času v prv- 
ním dílu. Bohužel tady se vyznačuje jen průměrnými vlast- 
nostmi jak bojovníka, tak druida. Díky svému magickému po- 
volání má přístup jen k velmi omezenému počtu zbraní. 
Pokud ji přijmete do party, budete muset čelit jejím ustavič- 
ným nářkům a stížnostem. Na druhou stranu pokud se do va- 
ší hlavní postavy zamiluje, zůstane věrná až za hrob. 


Imoen 
Rasa: člověk 
Povolání: mage/thief 
Přesvědčení: neutral good 


Str 9 
Dex 18 
Con 16 
Int 17 
Wis 1 
Cha 16 


Lokace: Připojí se k vám na samém začátku hry. 


Hodnocení: Vaše stará známá, které od prvního dílu přibyly 

i magické schopnosti. Je dobrou zlodějkou a perfektní společ- 
nicí, i když vaši partu na nějaký čas opustí. Bohužel už se ne- 
může dále zdokonalovat ve zlodějských dovednostech. Bude- 
te tedy vylepšovat už jen její magické schopnosti, ve kterých 
si vede velmi dobře a ke konci hry z ní bude zkušená čaroděj- 
ka. 


Rasa: gnome 
Povolání: thief/illusionist 
Přesvědčení: chaotic neutral 


Str 9 
Dex 17 
Con 15 
Int 16 
Wis 14 
Cha 10 


Lokace: Abyste Jana mohli získat, musíte mu pomoct se vy- 
pořádat se strážemi v části Government District. 


Hodnocení: Velice šikovný zloděj a navíc schopný iluzionista. 
Jestliže ještě žádného zloděje v partě nemáte, je pro vás jako 
stvořený. Jeho výhoda spočívá v tom, že je schopný rozvíjet 
obě povolání. Navíc si dovede vyrábět vlastní náboje do své 
speciální kuše. 


Keldorn 


Rasa: člověk 
Povolání: inguisitor 


Přesvědčení: lawful good 


Lokace: Potkáte ho ve stokách pod Athkatlou, jakmile se pus- 
títe do řešení problému okolo Kultu bezokého boha (Cult of 
Eyeless). 


Hodnocení: Je to jediný paladin, kterého můžete najmout. Je 
to slušný bojovník, i když jeho obratnost je směšně malá. Ja- 
ko,inkvizitor nemůže používat schopnosti zahnání nemrt- 
vých, ani léčit nemocné a zraněné a nesmí vyvolávat klerická 
kouzla. Pokud vaše hlavní postava není paladin, Keldorn je 
jako jediný schopen nosit mocný meč Holy Avenger (Craso- 
myr +3). 


Rasa: halfling 
Povolání: fighter 


Přesvědčení: lawful good 


Str 15 
Dex 18 
Con 16 
Int 10 
Wis 13 
k Cha 14 


Lokace: Osvobodite ji z cely v Temple Ruins, Tato část mapy 
se zpřístupní při plnění vedlejšího úkolu v Umar Hills, 


Hodnocení: Drobounká, zato však houževnatá bojovnice, kte- 
rá má navíc i základní paladinské schopnosti. Využít můžete 
jejích speciálních dovedností, jako je léčení nemocí a zranění 
či kouzlo Haste, Díky své malé síle se však na bojovníka příliš 
nehodí, a tak hrubou sílu svěřte radši nějaké jiné postavě. 


Korgan 
Rasa: trpaslík 
Povolání: berserker 


Přesvědčení: chaotic evil 
Str 18/77 

Dex 15 

Con 19 

Int 12 

Wis 9 

Cha 7 


Lokace: Naleznete ho v hospodě Copper Coronet v městské 
části Slums. 


Hodnocení: Vynikající tvrdý bojovník, který má i vysoké hod- 
noty válečnických vlastností. Škoda jen, že je zlý a nejspíš se 
nebude hodit do vaší skupiny, se kterou chcete mít maximál- 
ní reputaci. Jestli však vysoká reputace není to hlavní, po čem 
prahnete, Korgan je naprostá jednička mezi bojovníky. Koli- 
krát je schopen sám svojí sekerou zneškodňovat přívaly vše- 
možných potvor. 


Minsc 
Rasa: člověk 
Povolání: ranger Á 
Přesvědčení: neutral good 


Str 18/93 
Dex 16 
Con 16 
Int 8 
Wis 6 
Cha 9 


Lokace: Minsc je zamčený v jedné z cel na začátku hry. 


Hodnocení: Perfektní bojovník a vůdce vaší skupiny. Dokona- 
le ovládá většinu zbraní, a pokud mu do rukou svěříte nějaký 
mocný obouruční meč, stane se z něj opravdu smrtící nástroj. 
Navíc je na vyšších úrovních schopen používat i některá zá- 
kladní klerická kouzla. V partě ho musíte mít už kvůli jeho 
skvělým hláškám a roztomilému příteli - křečkovi jménem 
Boo. 


Nalia 

Rasa: člověk 

Povolání: mage/thief 
Přesvědčení: neutral good 


Str 14 
Dex 18 
Con 16 
Int 17 
Wis 9 
Cha 13 


Lokace: Můžete ji najmout a pomoci jí s jejím problémem 
v hospodě Copper Coronet v městské části Slums. 


Hodnocení: Velice chudá náhražka za Imoen. Primárně je to 
průměrná kouzelnice, která má jen ubohé zlodějské schop- 
nosti. V době, kdy ji potkáte, patrně nebudete potřebovat ani 
mága ani zloděje. Na ní je zajímavé především to, že je vyso- 
ká šlechtična, a pokud je vaše hlavní postava Fighter nebo 
Barbarian, můžete se stát pánem jejího hradu. 


Viconia 
Rasa: drow elf 
Povolání: cleric 


Přesvědčení: neutral evil 
Str 10 
Dex 19 
Con 8 
Int 16 
Wis 18 
Cha 14 


Lokace: V části Government District ji vyrvete ze spárů fana- 
tikům, kteří se ji snaží upálit. 


Hodnocení: Velice nadprůměrná klerička s vysokou obratnosti 
a wisdomem. Vzhledem k tomu, že postav s klerickými kouzly 
není mnoho, jejích schopností budete využívat opravdu hoj- 
ně. Navíc je schopná učit se i ta nejmocnější klerická kouzla. 
Pokud vám nevadí její přesvědčení, bude se vám určitě hodit. 


Rasa: člověk 
Povolání: stalker 


Přesvědčení: neutral good 


Str 17 
Dex 18 
Con 16 
Int 10 
Wis 1 
Cha 10 


Lokace: Nachází se ve svém domě na mapě Umar Hills. Připojí 
se k vám v případě, že mu slíbíte návštěvu Planar Sphere, 


Hodnocení: Valygar je dokonalý ranger obdarovaný navíc 
skvělým rodinným brněním. Jako stalker se umí schovávat ve 
stínu, omračovat a na dvanáctém levelu dostane tři mágská 
kouzla. Pokud potřebujete někoho, aby s velkou přesností 
kropil nepřátele šípy, můžete tuto činnost s klidným svědo- 
mím přenechat právě Valygarovi. 


Yoshimo 

Rasa: člověk 

Povolání: bountry hunter 
Přesvědčení: true neutral 


Str 17 
Dex 18 
Con 9 
Int 13 
Wis 10 
Cha 14 


Lokace: Narazite na něj ve druhém patře Irenicova vězení na 
začátku hry. 


Hodnocení: Nadaný zloděj, který umí pokládat různé pasti. Je 
to vynikající společník i díky dobrému ovládání střelných 
zbraní. V ovládání pastí je opravdu bezkonkurenční, obzvlášť 
pak na vyšších levelech. Kromě toho z něj můžete vychovat 
téměř dokonalého zloděje, který je schopen vypořádat se 

s většinou pastí ve hře. 


OBECNÉ RADY A DOPORUČENÍ 


Obecných rad, jak se dopracovat ke kýženému cíli, tedy dokončení hry, by mohla být celá řada. Některé z nich 
jsou univerzální pro všechny RPG hry a jiné se zase hodi jen na Baldur's Gate 2. V této kapitole jsou uvedena ně- 
která základní doporučení tak, abyste se ve hře cítili jako doma a do vlastního návodu nakukovali jen při řešení 
určitého problému. 


Jak se chovat ve městě 


© Rozmlouvejte se všemi lidmi, kteří mají vlastní jméno. Kromě získávání různých subguestů se od nich dozví- 
dáte zajímavé detaily o příběhu nebo o událostech ve městě. 

e Pokud chcete být maximálně pečliví, prohledávejte všechny obchody. Ceny se od sebe sice moc neliší, zato 
však nabídka ano. 

e Uvnitř budov paklíčem odemykejte všechny truhly. Ziskáváte tak bodíky ke zkušenosti. Radši byste ale nemě- 
li vybírat jejich obsah (pokud nejste v domě, který se týká nějakého úkolu), mohli byste se totiž dostat do kon- 
fliktu se zákonem. : 

e Města se snažte celá projít. Na mapě se vám sama zobrazí důležitá obydlí. Kromě toho narazíte na lidi, kteří 
vás sami kontaktují. 


Jak se chovat pod zemí 


e Nejdůležitější je celé podzemí prozkoumat a posbírat hodící se předměty. 

e Dávejte si dobrý pozor na pasti, kterými se podzemí jenom hemží. Zloděj by měl co nejčastěji používat do- 
vednosti hledání pastí. 

© Také tajných dveří je v podzemí celá řada. Pokud nevíte, jak dál, bude chyba právě v tom, že jste nějaké z nich 
přehlédli. 

e Všechny zamčené dveře se dají odemknout paklíčem. Výjimkou jsou dveře, ke kterým musíte najít speciální 
klíč. Pokud na takové dveře narazíte a klíč nemáte, znamená to, že jste ho někde přehlédli. Klíč se většinou po- 
valuje na zemi nebo v nějaké truhle, získáte ho zabitím nějaké potvory anebo vám ho předá pověřená osoba. 
e Nezabíjejte bezhlavě vše, co se pohne. Někdy se stane, že i třeba obr vám s něčím může pomoci. Dávejte si te- 
dy pozor na modrá a červená kolečka kolem postav, 


Jak se chovat při soubojích 


© Při souboji je velmi důležité zvolit dobrou taktiku. Nejsilnější postava kolem sebe řeže mečem, lučištník po- 
stává poblíž a kropí nepřátele sprchou šípů a magické postavy vše podporují svými kouzly. 

e Některé zbraně na různé potvory nefungují. Dávejte si dobrý pozor na to, zda jsou vaše zbraně při boji efek- 
tivní a zbytečně neplýtvejte energii naprázdno. 

© Dávejte si pozor na různé magické ochrany. Pokud například na sebe nepřítel vykouzlí ochranu před normál- 
ními nebo magickými střelami, nemá cenu do něj střílet z luku. Vaši kouzelníci by se měli postarat o prolomení 
všech ochranných kouzel. K tomu poslouží Breach, Pierce Magic apod. 

e Někteří protivníci dokáží vnést do vašich řad paniku, strach nebo vás znehybní. Pak se i těm nejsilnějším po- 
stavám může stát, že lehce zahynou. S těmito kouzly se opět musí vypořádat magické postavy. Použijí kouzla ty- 
pu Dispel Magic. 

e Mágové by měli v hojné míře používat útočná kouzla. Někteří protivníci jsou však velmi odolní proti magii. Na 
to by měla pomoci kouzla jako Low Resistance. Pozor však na neviditelné protivníky, které nelze zaměřit, dokud 
se neviditelnost nezruší (např. kouzlem Purge Invisibility či True Sight). 


HLAVNÍ POSTAVA 


Specializace povolání 


Druhý dil Baldur's Gate umožňuje pro vytvořenou postavu určit specifický kit. Jedná se vlastně o specializace 
povolání, které se od sebe liší postoji a chováním jejich příslušníků, ale hlavně různými schopnostmi a doved- 
nostmi. Podle svého uvážení se tedy můžete specializovat ve vybraném oboru, který má svoje výhody, ale sa- 
mozřejmě i nevýhody. V každém povolání máte na výběr několik různých kitů. | když jsou následující řádky plné 
různých hodnot a čísel, věřím, že vám pomohou vybrat si ten správný druh a že se neomezíte jen na čisté ne- 
specializované postavy. 


Fighter — specializace 


Berserker 

Válečník, který se při boji dokáže vyburcovat až k nepříčetnosti, a tím likvidovat nepřátele mnohem efektivněji. 
Výhody: Jedenkrát denně za každé čtyři úrovně může použít schopnost Enrage. Pak dostane navíc +2 k hit, +2 
damage, -2 AC a dočasně +15 HP. Stane se také imunním vůči okouzlení, strachu, uvěznění, omráčení a usnutí. 
Nevýhody: Použitím speciální schopnosti se velmi vyčerpá (-2 k hit, -2 damage a +2 AC). Nemůže se specializo- 
vat v ovládání zbraní na dálku. 


Wizardslayer 

Válečník, který se specializuje na zabíjení všech kouzel-schopných postav. 

Výhody: Při zásahu oponent dostane -10 % k sesílání kouzel. Za každou úroveň +1 % k odolnosti proti magii. 
Nevýhody: Nesmí používat žádné magické předměty kromě zbraní a brnění. 


Kensai 

Bojovník, který mistrně ovládá svůj meč. 

Výhody: -2 k AC. Za každé tři úrovně +1 k hit a +1 damage. Za každé čtyři úrovně —1 bonus k rychlosti. Jednou za 
den za každé čtyři úrovně může použít schopnost Kai (po dobu deseti sekund zásahy s nejvyšším poškozením). 
Nevýhody: Nesmí používat střelné zbraně. Nesmí nosit brnění, rukavice a chrániče na ruce. 


Paladin — specializace 


Cavalier 

Čestný a odvážný rytíř, který bojuje proti všem zlým monstrům 

Výhody: Bonus +3 k hit a +3 damage proti démonům a drakům. 20% odolnost proti ohni a kyselině, Imunita pro- 
ti jedu, strachu a útěku z boje. Jednou denně a za každý level kouzlo Remove Fear. 

Nevýhody: Nemůže používat střelné zbraně. 


Inguisitor 

Rytíř, který zasvětil svůj život boji proti temné magii. 

Výhody: Jednou denně za čtyři úrovně kouzla Dispel Magic a True Sight. Imunita proti okouzlení a držení. 
Nevýhody: Nesmí kouzlit klerická kouzla. Nesmí používat paladinské schopnosti Lay on Hands, Cure Disease a Turn 
Undead. 


Undead Slayer 

Tento paladin se zaměřuje na boj proti všem nemrtvým a jim podobným monstrům. 

Výhody: Bonus +3 k hit a +3 damage proti nemrtvým. Imunita proti držení a vysátí zkušeností. 
Nevýhody: Nesmí používat paladinskou schopnost Lay on Hands. 


Ranger — specializace 


Archer 

Bojovník, který mistrně ovládá střelbu z luku. 

Výhody: Za každé tři úrovně zkušenosti +1 k hit a +1 k damage při použití střelné zbraně. Dostává speciální schop- 
nost, při níž jeho střely po dobu deseti sekund způsobují následující poškození: 3. level -1 k THACO dolů 8 ; 
level -1 k save vs. magic soupeře, 12. level -1 k síle soupeře, 16. level +2 bonus k damage. 

Nevýhody: Nemůže se specializovat na zbraně pro boj zblízka, Nesmí nosit žádná železná brnění. 


Beastmaster : 

Zaměřuje se na život v přírodě a ovládání zvířat. 

Výhody: +15% ke stealth. Na osmé úrovni kouzlo Animal Summoning I, na desáté Animal Summoning II a na 
dvanácté Animal Summoning III. 

Nevýhody: Nesmí používat železné zbraně jako meče, kladiva nebo halapartny. 


Stalker 

Je to rozený špion a informátor, který se dobře pohybuje jak v přírodě, tak i ve městě, 

Výhody: +20% k stealth. Zlodějská schopnost omračovat nepřítele. Na dvanácté úrovní dostane kouzla Haste, 
Protection from Normal Missiles a Minor Spell Deflection. 

Nevýhody: Nesmí nosit lepší brnění než je tvrzená kůže (studded leather). 


Bard — specializace 
Blade 


Bard, který je zároveň schopným bojovníkem a dobrodruhem. 

Výhody: Jednou denně a za čtyři úrovně může použít speciální schopnost Offensive Spin (po dobu 24 sekund 
maximální zásahy, +2 k hit, +2 damage a jeden extra útok) a Defensive Spin (po dobu 24 sekund dostane za 
každou úroveň -1 AC, maximálně však -10). Může se specializovat až na třetí úroveň v boji se dvěma zbra- 
němi. 

Nevýhody: Poloviční hodnota lore a pick pockets, Bardské písně se nezlepšují s narůstající zkušeností a tím se Bard 
stává na vyšších úrovních špatně použitelný. 


Jeseter 

Svými schopnostmi dokáže zmást nepřítele. 

Výhody: Jeho píseň vyvolá zmatek v řadách nepřítele v okruhu třiceti stop. 
Nevýhody: Žádné. 

Skald 

Nordický bard je silným a kvalifikovaným válečníkem. 


Výhody: Se všemi zbraněmi +1 k hit a +1 damage. Jeho píseň má následující účinky: 1. level +2 k hit, +2 dama- 
ge a -2 AC, 15. level +4 k hit, +4 damage, -4 AC a imunita proti-strachu, 20. level +4 k hit, +4 damage, -4 AC 


a imunita proti strachu, omráčení a zmatení. 


Nevýhody: Schopnost Pick Pokets je o čtvrtinu nižší. 


Thief — specializace 


Assassin 

Perfektně vycvičený nájemný vrah. Jeho přesvědčení musí být Evil nebo Chaotic Neutral. 

Výhody: Bonus +1 k hit a +1 damage. Jednou denně za každé čtyři úrovně je schopen otrávit svou zbraň, která 
tak každých 6 sekund odebere 6 životů zasaženému cíli. Působení jedu trvá 30 vteřin. Na patnáctém levelu jed 
působí dvakrát a na dvanáctém třikrát rychleji. 

Nevýhody: Při přechodu na vyšší úroveň dostává pouze 15 % pro rozdělení ke zlodějským schopnostem. 


Swashbuckler 

Je to částečně akrobat a částečně šermíř. 

Výhody: Bonus -1AC. Za každých pět úrovní bonus -1 AC a +1 k hit. Dostává se mu možnosti specializovat se 
v ovládání každé zbraně, kterou normální zloděj nemůže použít. Lze ho specializovat až na třetí úroveň v umění 
boje se dvěma zbraněmi. 

Nevýhody: Nemá schopnost omračovat nepřítele. 


Bounty Hunter 

Velmi schopný stopař a lovec. Jeho velkou výhodou je.mistrné pokládání pastí. 

Výhody: +15% k pokládání pastí. Použitá past na 1. levelu poškodí a zpomalí cíl, 11. levelu zadrží cíl, 16. levelu 
vyvolá Otiluke's Resilient Sphere a 21. levelu vyvolá kouzlo Maze. 

Nevýhody: Při přechodu na vyšší úroveň dostává pouze 20 % pro rozdělení ke zlodějským schopnostem. 


Cleric — specializace 


Priest of Talos 

Tito kněží slouží zlému bohu bouří, destrukce a rebelie. 

Výhody: Jednou denně za každou pátou úroveň kouzlo Lightning Bolt. Jednou denně za každou desátou úroveň 
kouzlo Storm Shield (po dobu 6 sekund chrání PR ohněm, ledem, blesky a normálními střelami). 

Nevýhody: Žádné. 


Priest of Helm 

Tito kněží slouží bohu ochránci. 

Výhody: Jednou denně za každou pátou úroveň kouzlo True Sight. Jednou denně za každou desátou úroveň kouz- 
lo Seeking Sword (magický meč s 2-8 damage nastaví počet útoků na 3 a trvá po dobu jednoho kola za každou 
dosaženou úroveň). 

Nevýhody: Při vyvolání magického meče nelze kouzlit žádná jiná kouzla. 


Priest of Lanthander 

Tito kněží slouží dobrému bohu obnovy, tvořivosti a mládí. 

Výhody: Jednou denně za každou pátou úroveň kouzlo Hold Undead. Každou desátou úroveň kouzlo Boon of Lat- 
hander (po dobu 6 sekund za každý dosažený level bonus +1 k hit, +1 damage, +1 ke všem hodnotám saving th- 
rows, 1 útok navíc, ochrana před vysátím zkušeností). 

Nevýhody: Žádné. 


Druid — specializace 


Totemic Druid 

Druid, který je velmi silně spjat se světem zvířat a dokáže na svou ochranu vyvolávat iluze zvířat. 

Výhody: Jednou denně za každou pátou úroveň speciální schopnost Spirit Animal, která přivolá náhodně vybra- 
né zvíře bránící svého pána. 

Nevýhody: Nemůže se přeměňovat v jiné formy. 


Shapeshifter 


Zasvětil svůj život v proměňování se v jedinou zvířecí formu, a tou je vlkodlak. 


CbaRACTER GENERATION 


(ok Skokana 


Class: Berserker 
© Race: Malí -Orc 

Alignment: 

Chaotic Evil 


rength: 19 


Dexterity: 11 
Constitutioy: 16 
intelligence: 10 
Wisdom: 10 
Charisma: 10 


ř Weapon 
Proficiencies 
Two Handed 

WOTÁ bthb+ 


Výhody: Jednou denně za každou druhou úroveň schopnost změny ve vlkodlaka. Na třinácté úrovni jednou den- 
ně změna v obřího vlkodlaka. 
Nevýhody: Nemůže se měnit v žádnou jinou formu. Nesmí používat žádné brnění. 


Avenger 

Člen speciální sekty bojující proti všem, kdo znesvěcují přírodu. 

Výhody: Smí se proměňovat v následující tvory: sword spider, baby wyvern a fire salamander. Do šesté úrovně 
dostává jedno mágské kouzlo: 1. level Chromatic Orb, 2. level Web, 3. level Lightning Bolt, 4. level Improved In- 
visibility, 5. level Chaos a 6. level Chain Lightning. | 

Nevýhody: Nesmí nosit lepší než kožené brnění. Při tvorbě obdrží -2 k síle a constitution. 


Specializace mágů | 


Kouzelníci jsou poněkud odlišní a specializují se na různé magické školy, které zvládají nadmíru mistrně. Ta- 
ké dostanou na každé úrovni jedno kouzlo navíc. Jejich nevýhodou ale je, že po specializaci nedokáží vyvolávat 
kouzla z protilehlé školy. Tady je tabulka specializací a protilehlých škol: 


Specializace Protilehlá škola 
Abjurer Alternation 

Conjurer Divination 

Diviner Conjuration/Summoning 
Enchanter Invocation/Evocation 
Iusionist Necromancy 

Invoker Enchatment/Charm 
Necromancer Illusion 


Transmuter Abjuration 


Mágové mají navíc možnost získat svého familiara, tedy zvířecího pomocníka. Získají ho vyvoláním kouzla 
Find Familiar, a to maximálně jednou za hru. Pokud familiar zemře, ztrácí mág permanentně jeden pod z consti- 
tution. Familiar zvýší mágovi počet životů a přidá různé schopnosti. Jaký bude počet životů a jaké schopnosti mág 
obdrží, závisí na přesvědčení postavy. 


Ostatní vlastnosti 


Další položkou je volba přesvědčení. To má velký vliv na komunikaci s ostatními postavami ve hře. Pokud bu- 
dete mít v družině spolu zlé i dobré charaktery, určitě se nakonec nedohodnou, vyvolají nesváry a nakonec par- 
tu opustí. Velmi důležitou položkou je volba vlastností (síly, obratnosti, inteligence...). Opakovaně se pokuste na- 
rolovat co největší počet bodů (zhruba 91 až 95) a pak je přerozdělit podle povolání postavy. Není třeba zdůrazňovat, 
že u válečníka je nejdůležitější síla, mág potřebuje inteligenci, zloděj zase obratnost apod. Nakonec vyberte umě- 
ní ve zbrani, popř. zlodějské dovednosti, a u magických postav kouzla i z vyšších levelů (hru začínáte s 89 000 XP). 

Pokud jste se prokousali až sem, znamená to, že vaše hlavní postava už netrpělivě čeká, aby se mohla vydat 
vstříc velkým dobrodružstvím. Hra začíná a vám už nezbývá nic jiného, než si vybrat ty správné společníky do par- 
ty. Narážíte na ně teprve při procházení herním světem, a proto doporučuji vybrat si je z následujícího seznamu 
a co nejdříve se za nimi vypravit. Než si ale přiberete nějakou postavu, dobře si rozmyslete, zda svými schopnostmi 
a základními atributy odpovídá tomu, k čemu ji potřebujete a k čemu ji nakonec budete používat. Vždycky ale 
máte možnost jakoukoliv postavu z party vyhodit a následně znovu najmout. Se kterými společníky nakonec strá- 
víte dlouhé hodiny hraní, záleží jen a jen na vás. 


KAPITOLA 1 


Irenicovo vězení: 1. patro 


Po té co vás Imoen pustí z cely, naberte ji do party. V malé místnůstce s golemem seberete klíč a osvoboďte Ja- 
heiru. Minsca osvobodíte tak, že ho vydráždíte k nepříčetnosti a on v návalu vzteku prolomí dveře. Vezměte je 
oba do party. V místnosti s podivným strojem deaktivujte malou konzoli, a tím zamezíte znovuzrozování malých 
démonků. Promluvte si s Aatagahem a odpovězte mu, že byste stiskli tlačítko. Pokračujte dál na sever, až dojde- 
te do místnosti, kde si promluvte s tělem ve sklenici (dostanete krystal, který oživí těla ve skladišti kontejnerů) 
a na stole seberte aktivační kámen. S jeho pomocí můžete přikázat golemovi v nedalekém pokoji, aby otevřel dve- 
ře do další části podzemí. Jděte na sever kolem knihovny, až narazíte na Ilyicha a jeho kumpány. Pobijte je a vez- 
měte si žaludy (Acorns). Východním směrem narazíte na portál, který lze aktivovat pouze tehdy, máte-li u sebe 
sošku vzdušného elementála (naleznete ji později). Pokud máte chuť utkat se s Cambion fighterem chráněným 
neprůstupným štítem, musíte nejdříve dvakrát aktivovat velký přístroj uprostřed. 


Nyní se vydejte doprostřed podzemí. Čeká na vás Otyugh, který je imunní vůči normálním zbraním. Z truhly 
vezměte Wand of Frost Key. Vydejte se do Irenicova pokoje, kde je v zásuvkách schovaná soška vzdušného ele- 
mentála a také Wand of Lightning Key. Cestou vlevo se dostanete k portálu do druhého patra. Ještě před tím ale 
jděte na druhou stranu, kde potkáte několik dryád. Promluvte si s nimi a slibte jim navrácení jejich žaludů. Ty bys- 
te již měli mít u sebe, a tak jen shrábněte cenné zkušenosti. Nakonec vás ještě požádají, abyste žaludy odnesli do 
Windspear Hills, kam se později můžete vypravit. Místnost na konci je plná pastí, a proto tam zajděte pouze s Imo- 
en. Při vstupu se spustí alarm, ale toho si nevšímejte. Ze zásuvek posbírejte magické předměty (především první 
část magického meče Egualizer) a hlavně Portal Key. Pobijte golemy a vydejte se do druhého patra. 


Druhým teleportem se dostanete do zvláštního vzdušného prostoru, který pečlivě prozkoumejte. 
Z lampy osvobodíte džina, který vás pošle pro flašku ke dryádám. Odměnou vám bude kromě 
zkušenosti i silný meč (Sword of Chaos). 


Irenicovo vězení: 2. patro 


Na začátku potkáte skvělého zloděje Yoshima, kterého naberte do party (Imoen vás totiž zakrátko opustí). Ve ve- 
dlejší místnosti musíte zničit portály, ze kterých se neustále rodí noví démonci. Prohledejte místnost a seberte 
další tři klíče. O kousek dál budete svědky boje jednoho z klonů s vrahem. Z klonu vypadne poslední klíč. V dlou- 
hé chodbě deaktivujete řadu pastí pomocí nalezených klíčů. Pak prohledejte zbytek podzemí +a teleportujte se do 
Athkatly. 


Před výstupem z podzemí splňte všechny úkoly a prohledejte všechna zákoutí. Nebudete mít možnost 
se vrátit. 


Athkatla: Waukeen's Promenade 


Podivejte se, jak členové Cowled Wizards zatknou Irenica a Imoen, pohovořte s lidmi kolem a pak se vydejte k cir- 
kusovém stanu. Promluvte si s chlapcem a pak se strážným a řekněte, že záležitost s cirkusem vyřídíte sami. Vstup- 
te dovnitř a na džinovu otázku odpovězte, že princovi je 40 a princezně 30. Uvnitř si promluvte s Aerií promě- 
něnou v obra a slibte jí pomoc. Vydejte se do nejvyššího patra zabít pomateného Kalaha. S jeho smrtí zmizí i všechny 
iluze. Aerii můžete najmout do party; a nakonec si ještě promluvte s jejím strýčkem Ouaylem. Nyní opusťte pro- 
menádu a jděte do městské čtvrti Slums. Kontaktuje vás osoba jménem Gaelan Bayle a nabídne vám pomoc při 
hledání Imoen. Za svou službu však požaduje 20 000 zlatých. 


KAPITOLA 2 


Na začátku druhé kapitoly se objevíte před hospodou Copper Coronet. Úkoly, které jsou uvedeny v této části, ne- 
jsou sice nutné k dokončení hry, ale jejich plněním si brzo vyděláte potřebné peníze a v neposlední řadě i cenné 
zkušenosti, které později jistě zúročíte. V této kapitole je také možné splnit většinu vedlejších úkolů. 


Osvobození Hendaka a otroků 


První úkol, který se vám naskytne hned v hospodě Copper Coronet, začíná rozhovorem s Leviathanem. Nechte se 
pozvat na tajné gladiátorské zápasy, a tím se vám zpřístupní východní část hospody. Zhlédněte zápas v aréně 
a pak projděte dlouhou chodbou, kde se za tajnými dveřmi skrývá vchod do stok, až k zamčeným celám. Pobijte 
stráže a promluvte si s Hendakem v prostřední cele. Slibte mu pomoc a vydejte se kousek dál zabít beastmaste- 
ra, který má u sebe klíč od cel. Vysvoboďte Hendaka, podívejte se, jak se vypořádá s Leviathanem a následně mu 
slibte vysvobození všech otroků. 


Slezte dolů do stok a probijte se jimi až ke schodům nahoru. Ocitnete se na otrokářské lodi. Pobijte celou ban- 
du i s velitelem, kterému seberte klíč. V jedné místnosti narazíte na dva trolly. Nezapomeňte, že nezemřou, do- 
kud na jejich omráčená těla nesešlete oheň nebo kyselinu. Pokud tak neučiníte, budou se neustále oživovat a úto- 
čit. Osvoboďte všechny děti a vraťte se zpátky do hospody za Hendakem. 


Tip: Ve stokách můžete získat mluvící meč Lilarcor. U vchodu do stok uprostřed kulaté místností vylovte 
useknutou ruku, nedaleko na zdi seberte kostlivcovi prsten, pobijte skupinku koboldů, přivlastněte si 
šamanovu hůl a v jižní části získejte krev z bílého červa, který se povaluje vedle Ouala. Nakonec 
najděte místnost se čtyřmi rourami a postupně je aktivujte v následujícím pořadí zleva: třetí, první, 
druhá, čtvrtá. 


Vyšetřování vražd v Bridge District 


Jakmile vstoupíte do této části města, místní voják vás požádá o pomoc při hledání záhadného vraha. Poroz- 
hlédněte se po okolí a se všemi lidmi si promluvte. Od žebráka Rampaha kupte kůži. Pak rozhovory s Rose a Be- 
lem zjistíte, že za vraždami stojí jistý Ríjek. Jděte do jeho obchodu a obviňte ho z vražd. Jelikož vám proklouzne 
mezi prsty, musíte prozkoumat jeho dům, najít usvědčující dopis a ten odnést zpátky strážnému. 


Tip: Prohledejte i nejspodnější patro Rijekova domu. V souboji získáte několik zajímavých předmětů. 


Raelis Shai a její herecká společnost 


Při obchůzkách městem vás časem kontaktuje poslíček od Ouayla. Na Aeriina strýčka si pamatujete z cirkusové- 
ho stanu na promenádě. Zajděte si s ním tedy promluvit. Pošle vás za herečkou Raelis Shai do hospody Five Fla- 
gons ve čtvrti Bridge. Ve sklepě hospody zhlédněte divadelní představení a promluvte si s Raelis. Dostanete za 
úkol najít ztraceného člena jejího divadelního souboru. Vydejte se do čtvrti Temple a sestupte do stok. V severní 
části jsou odemčené tajné dveře, kterými se dostanete do sídla mága Meretha. Zabijte ho, vysvoboďte Haer'Dali- 
se (můžete ho vzít i do party) a najděte teleportační kámen. Běžte zpátky do hospody za Raelis. 


Jestli chcete, můžete jí pomoci s rituálem. Až bude hotovo a herci zmizí kamsi do jiného světa, teleportujte se za 
nimi vzniklou bránou do nové mapy. V astrálním vězení se východní cestou probijte až k pánovi všech Thraalů, 
seberte mu magickou kouli a zničte ji v blízkém kotli. Pospěšte si na sever zabít démonického Wardena a jeho kli- 
čem nakonec osvoboďte celou hereckou společnost. 


Warden má u sebe část magické halapartny (Wave Halbert). 


Shadow Thieves' Guild 


Ve čtvrti Docks zajděte do zlodějské gildy promluvit si s Renalem Bloodscalpem. Potřebuje se zbavit svého společ- 
níka Mae'Vara, a proto vás požádá, abyste mu zprostředkovali nějaký důvod. Vydejte se do Gorch's Place a odevz- 
dejte listiny od Renala. Dostanete přístup do gildy, kterou celou prohledejte. Pozor na spoustu pastí. Pak jděte do 
nižšího patra a promluvte si s Mae'Varem. Abyste si získali jeho důvěru, musíte splnit úkoly, které vám zadá. 


Prvním úkolem je získání amuletu z Temple of Talon ve čtvrti Temple, který tam seberete ze zamčené truhly. Ta 
stojí v místnosti se spící ženou ve spodním patře chrámu. Dalším úkolem je práce pro čaroděje Edwina, jehož nalez- 
nete ve druhém patře: Musíte zabít člena Cowled Wizards, který Edwinovi vyhrožuje. Vydejte se do otevřené budovy 
na jihu doků, kde v prvním patře zabijte několik mephitů a ve druhém dva kamenné golemy. Ve třetím patře je hle- 
daný čaroděj. Zabít ho není těžké, obzvlášť pokud se vypořádáte s jeho ochrannými kouzly (použitím Breach, Pierce 
Magic apod.). Edwin vás pak ještě požádá, abyste získali nějaké listiny od Marcuse v blízké taverně. Hrozbami je z něj 
vymámíte a předáte je Edwinovi. Nyní si znovu promluvte s Mae'Varem. Zadá vám poslední úkol. Ve druhém patře 
taverny čeká Embarl. Dýku získejte po dobrém, jinak by některé vaše postavy mohly protestovat. Dýku odevzdejte 
Mae'Varovi. Pak si promluvte s Edwinem a přiznejte mu celou pravdu. Věnuje vám klíč od Mae'Varovy truhly, a po- 
kud budete chtít, připojí se k partě. Truhla stojí ve druhém patře a naleznete v ní pár zlodějských bot a hlavně po- 
třebné dokumenty pro Renala Bloodscalpa. Předáte je a konečně dostanete souhlas Mae'Vara zabít, což také učiňte. 


Tip: Je-li vaše hlavní postava zloděj, po splnění posledního úkolu se mu dostane příležitosti získat vlastní 
usedlost (viz kapitola Strongholds). 


Cult of Eyeless 


Až budete procházet čtvrtí Temple, narazíte na fanatického kazatele. Poté, co si poslechnete jeho bludy, vás Oi- 
sigem požádá o schůzku v Temple of Helm. Běžte si tam s ním promluvit a on vám vysvětlí pozadí problému no- 
vého kultu, o kterém kazatel hovořil. Nyní sestupte jedním z vchodů do stok. V severní části vás osloví inkvizitor 
Keldorn, kterého můžete přibrat do party. Za ním je vchod do starých tunelů. Po vstupu se ocitnete v katakom- 
bách, které si celé prozkoumejte. Vydejte se na jih promluvit si s Gaalem. Pokud mu řeknete, že se chcete stát čle- 
ny kultu beze ztráty očí, uloží vám najít ztracený artefakt. 


Na severu najdete vchod do druhé části katakomb a ještě předtím slibte Sassarovi pomoc. Novým patrem se 
probijte až k mostu, na kterém na zadané hádanky odpovězte Life, Time a Current One. Čeká na vás velmi tuhý 
souboj s beholdery. Jsou schopni vás přívalem kouzel totálně znehybnit a v mžiku usmrtit. Proto si připravte spou- 
stu ochranných kouzel a nezapomeňte také na Dispel Magic. Rozhodně doporučuji vyvolat i několik pomocníků 
a použít je jako štít. Od věci také není vyčarovat do oblasti za mostem plošná kouzla jako Fireball nebo Clouakill. 
Až s nimi skoncujete, projděte celou mapou až do chrámu, ve kterém se démona nepokoušejte zabít, ale sešlete 
na něj jedno z léčivých kouzel. Probuzenému avatarovi slibte pomoc, a dostanete hledanou část artefaktu. S ní 
se vraťte do prvního patra za Sassarem. Dozvíte se do něj něco o kultu a o jeho vůdci. 


Vydejte se tedy do jižní části za Todem, který vám poradí, jak se dostat do dalšího patra. Teď už vám zbývá jen 
sebrat druhou část artefaktu. Naleznete ji v jedné z bublajících hromad ve východní části druhého podzemí, kte- 
ré je přeplněno nepříjemnými beholdery. Až se obě části spojí, použijte artefakt na hlavního beholdera, který se 
objeví nedaleko místnosti, v níž stojíte. Pak už ho snadno dorazite jednou ranou. Nakonec si znovu promluvte s ava- 
tarem v chrámu (dostanete Saving Grace +3) a běžte sdělit tuto novinu kněžím do Temple of Helm. 


Druhé podzemí lze projít, aniž byste museli pobíjet všechny hordy beholderů. Stačí se vydat severní 
chodbou ve směru hodinových ručiček a dojít až do místnosti s druhou částí artefaktu na opačném 
konci mapy. 


Dokončení kapitoly 


Jakmile nasbíráte přes 15 000 zlatých, kontaktuje vás jistá osoba a nabídne vám pomoc při hledání Imoen, po- 
kud se dostavíte na hřbitov. Tuto nabídku ale odmítněte, jinak byste se vydali cestou zla. Na hřbitově vás totiž 


čeká upírka Bodhi, se kterou se ještě mnohokrát potkáte a která se vedle Irenica stane vaším úhlavním nepříte- 
lem. Místo toho se radši vydejte za Gaelanem do jeho domu ve čtvrti Slums. Sleví ze svých původních požadav- 
ků a za svou pomoc bude chtít zaplatit pouze výše zmiňovaných 15 000 zlatých. Věnuje vám klíč od tajné části 
zlodějské gildy, kam se samozřejmě hned vydejte. 


KAPITOLA 3 


Shadow Thieves 


S klíčem od Gaelana se vydejte do doků a vstupte do zlodějské gildy. Běžte na východ do skladiště a otevřete si 
tajné dveře, za nimiž se skrývá hlavní doupě zlodějů. Můžete ho celé prozkoumat, ale hlavně musíte najít šéfa gil- 
dy Arana Linvaila. Do jeho pokoje se dostanete dlouhou chodbou za dalšími skrytými dveřmi blízko schodů. Je 
ochoten vám pomoct pouze v případě, že pro něj splníte nějaké úkoly. Nezbývá vám nic, než souhlasit. 


V této kapitole se setkáte se spoustou upírů, kteří dokáží vysávat životní energii. Tato nepříjemnost 
se dá naštěstí odstranit v jakémkoliv kostele nebo sesláním kouzla Restoration. Pokud máte 
dostačující magické schopnosti, rozhodně si toto klerické kouzlo namemorizujte a ještě si pro jistotu 
nakupte co nejvíc svitků. 


Mook 


První úkol, který dostanete, se týká Aranovy přítelkyně Mook. V noci se vydejte na jihozápad doků a slezte po 
schodech až na molo k vodě. Tam si promluvte s Mook a slibte jí pomoc. Po chvili se objeví upír, kterého se po- 
kuste zneškodnit. Bohužel vám unikne a ještě k tomu stačí zabít Mook. Běžte to oznámit Aranovi do gildy. 


Pro úspěšné zásahy do upirova těla byste měli použít magické zbraně s vlastnostmi alespoň +1. 


Zrádci 


Aran vás pošle za dvěma zrádci do hospody Five Flagons v městské čtvrti Bridge. Čekají na vás v jednom z poko- 
jů horního patra hospody. Když si s nimi promluvíte, jeden z nich se podřekne a vyzradí vám jméno jejich kon- 
taktu (Gracen). Zabijte je a chvilku počkejte, než Gracen přijde. Oslovte ho jménem, vytáhněte z něj nějaké in- 
formace a pak ho zabijte. Vraťte se k Aranovi pro poslední úkol. 


Klan upírů a první setkání s Bodhi 


Pro splnění třetího úkolu se musíte vybavení dřevěnými kolíky vydat na městský hřbitov. Máte zlikvidovat klan 
upírů, kteří ohrožují Aranovy zloděje. Hřbitov celý prozkoumejte a splňte vedlejší úkoly. Pak sestupte do podze- 
mí vchodem z hrobky ve východní části. Vydejte se na sever za mágem Hazem. Až si s ním promluvíte, jeho go- 
lem rozrazí velká vrata a vy můžete vstoupit. Pobijte upíry a Lassala zatím ignorujte. Projděte východní pokoje 
a v jednom z nich vytáhněte z krvavé lázně skvělý palcát (Mace of Disruption +1). V chodbě vedle schodiště do 
spodního patra vás čeká souboj s Tanovou. Až ji zabijete, sestupte do druhého patra. 


Probijte se až do malého pokojíku. Lassal naposledy uteče, tentokrát do velké mučirny na východě horního 
patra. V této místnosti se pohybujte pouze po nejnižších kůlech trčících ze země. Zabijte Lassala a jděte do mist- 
nosti s rakvemi probodnout dřevěnými kolíky těla upírů. Až zarazite poslední kolík, objeví se Bodhi. Promluvte si 
s ní, ale neposlouchejte její našeptávání a radši se ji pokuste zabít. Sice se jí podaří před vašimi zbraněmi uprch- 
nout, ale to vám nebrání v tom, abyste se vrátili k Aranovi do zlodějské gildy. Vysvětlí vám, kam zmizela Imoen, 
a až budete připraveni, odveze vás do pirátského přístavu Brynnlaw. 


Tanova je opravdu tvrdý oříšek. Zakouzlí silná ochranná kouzla, takže se na ni není možné dostat. 
K jejich překonání vám pomohou kouzla jako Pierce Magic nebo Breach. 


KAPITOLA 4 


n 


Dlouhá plavba je u konce a vaši hrdinové se vylodili v přístavu (1). Nenechte se zaskočit náhlým přepadem upírů 
a vydejte se prozkoumat město. Nejdříve zavítejte do místní hospody Vulgar Monkey (6) promluvit si se Sanikem. 
Toho ovšem zabije nájemný vrah, a tak vyzpovídejte alespoň barmana. Nyní se musíte dostat do budovy Galve- 
na's Festhal (3). Buď se tam probijete silou, nebo můžete předstírat, že jste klienti. K tomu ovšem potřebujete zís- 
kat medailon od Chermyho stojícího před hospodou. S jeho medailonem se vydejte dovnitř a přemluvte prosti- 
tutku, aby s vámi šla. V pokoji seberte uspávací prášek a v kuchyni donuťte kuchařku, aby nasypala prášek do pití. 
Prostitutka potom uspí stráže a vy můžete sebrat v pokoji klíč. Sestupte do vězení. Otevřete cely a zabijte Galve- 
nu i Vadeka. Osvobodíte tak Claire, kterou následujte na loď kapitána Golina (1). Řekne vám o dvou způsobech, 
jak se dostat do magické pevnosti. Buď budete předstírat šílenství na audienci v rezidenci Pirate Lord's Manor (4), 
anebo jednoduše zabijete mága Pertha v jeho domě na severovýchodě města (5) a seberete Wardstone. Vydejte 


se na sever do pevnosti (7). 


The Asylum 


Po vstupu vás uvítá člen Cowled Wizards. Nechte si ukázat cely a seznamte se s hosty. Z průvodce se náhle vy- 
klube Irenicus. Přenese vás do své laboratoře a sešle na vás kouzlo. Ocitnete se v jakémsi astrálním světě v pev- 
nosti Candlekeep. Promluvte si s démonem a vyberte si vlastnost, která bude permanentně (!) snížena. Uvnitř vám 
Imoen řekne, že musíte najít Bhaala a přilákat ho k ní. Vyjděte tedy ven a přiveďte ho. Společnými silami ho za- 
bijete a sen skončí. 


Pokud máte v partě Yoshima, dozvíte se o jeho zradě. Ještě před vstupem do pevnosti si vezměte 
jeho předměty, protože partu opustí. 


The Asylum: Level 1 


Proti Bodhi toho opět moc nezmůžete, a tak ji nechte utéct. Do party konečně můžete přibrat Imoen, což jistě 
uvítáte, pokud vás opustil Yoshimo. První patro je plné hádanek, za jejichž vyřešení dostanete zajímavé poklady. 
V místnosti s magickým portálem zabijte mága, který ho hlídá. Portál můžete aktivovat různými drahými kame- 
ny. Saphire stone vyvolá džina, od kterého dostanete vynikající zbroj Doomplate +3. Ostatní kameny přivolají růz- 
né potvory. Saphire stone získáte ve vedlejší místnosti, kde musíte dát sochám předměty z truhly v následujícím 
pořadí zleva: Star Medallion, Golden Circlet, Worn Out Boots, Flask of Water, Sundial, Sun Medallion, Sword Me- 
dallion, Gagged Man, Mirror, Hourglass a Grinning Skull. V protější místnosti jsou na zdi mluvící obličeje. Když 
správně odpovíte na jejich hádanky (jsou velmi jednoduché, tak si zkuste trochu lámat hlavičky), dostanete Ring 
of Regeneration. Patro opusťte chodbou na východě. 


The Asylum: Level 2 


Otáčením stránek knihy v první místnosti vyvoláváte různé potvory. Nakonec se pročtete až k několika magickým 
svitkům. Tajnými dveřmi projděte do místnosti s velkým pulzujícím krystalem. Střeží ho banda koboldů, takže je 
pobijte. Vezměte si část krystalu a od jednoho z koboldů antiupírské kolíky. Na druhém konci patra zabijte upíra 
Daceho. V hrobce pak probodněte jeho tělo kolíky. Získáte jeho ruku. Vraťte se do prvního patra a jděte na západ 
k velké hlavě, která uvolní cestu do další části pevnosti. 


The Asylum: Level 3 


V tomto patře musíte nají dva minoutauří rohy, které pak vložíte do sochy na jihovýchodě patra. Otevře se tak 
cesta do posledního patra. Od vchodu se vydejte na jih do malé kulaté místnosti s vodní nádržkou. V ní je scho- 
vaný jeden z rohů a obrázek. Ze zdi také sundejte tři další obrázky (otevřete jimi cestu do východní části patra). 
Dále na jih opět potkáte Bodhi. Stačí se k ní přiblížit s hlavní postavou, která se promění v oporného Slayera. Až 
Bodhi uteče, dostanete nazpět původní podobu a později také speciální schopnost kdykoliv se ve Slayera promě- 
ňovat. V další místnosti je socha minotaura a chodbičkou na jih se dostanete k druhému rohu. Socha minotaura 
vám uvolní cestu do posledního patra. 


Po celém patře se povalují kousky mithrilu. Sbírejte je a pak je vhoďte do stroje uprostřed patra. 
Podle toho, kolik jich nasbíráte, bude vypadat i předmět, který vypadne. Za 5 dostanete Boots of 
Grounding, za 10 Boots of the North, za 15 Boots of Speed a za 20 Jester's Chainmail +4. 


The Asylum: Level 4 


Ještě než budete do této části vpuštěni, musíte projít zkouškou v soudní mistnosti. Jistý mág vám položí čtyři 
otázky. Za každou nesprávnou odpověď vyvolá nakonec nějakou potvoru, kterou musíte zabít. Hádanky nejsou 


těžké a záleží na vás, jak odpovíte. Až to budete mít za sebou, promluvte si se Saemonem, ale nezabíjejte ho! Vy- 
slechněte si jeho rady a pak se vydejte do dalšího patra. Hlídače Lonka podplaťte 2 000 zlatých a pak přesvědče- 
te čaroděje k boji proti Irenicovi. 


Ocitnete se v jeho laboratoři, kde se strhne boj. Hra ale nekončí a Irenicovi se podaří uprchnout. Přepadne vás 
také banda zlodějů v čele s Yoshimem. Prozkoumejte zbytek pevnosti a pak si znovu promluvte se Saemonem. Dá 
vám na výběr dvě možnosti, jak pronásledovat Irenica. Buď vezmete jeho klíč k portálu a teleportujete se rovnou 
do Underdarku, nebo zkusíte štěstí na lodi spolu se Saemonem. Jestli jste se vydali cestou dobra, měli byste se 
plavit lodí. 


Zpátky v Brynnlaw 


Vraťte se zpátky do města a vydejte se do hospody Vulgar Monkey (6). Aby mohl získat loď, bude od vás Saemon 
chtít přinést roh. Získáte ho v Cayia's House (2), kam se musíte vypravit v noci a pobít přivolané stráže. Pak se vy- 
dejte na pirátskou loď (8), zabijte kapitána a jeho posádku a shrábněte odměnu od Saemona. Plavba může začít. 


Od Seamona dostanete první část stříbrného meče Vorpal Sword. 


Sahuaginové 


Plavba po moři se zdá být klidná, bohužel jen do chvile, kdy loď přepadnou Sahuaginové. Rázem budete hozeni 
přes palubu a ocitnete se v jejich podmořském městě. Nejdřív ze všeho se seznámíte s kněžkou (1) a s králem (2). 
Dejte souhlas k boji s obludou a dokažte svoji odvahu. Slibte králi pomoc v boji proti rebelům a pak si jděte pro- 
mluvit s kněžkou (1). Vysvětlí vám, jak se věci kolem rebelů mají, takže slibte pomoc jí a princi rebelů. Dostanete 
magickou kouli, kterou se lze prokázat rebelům. 


Nejdříve ale jděte do jižní části, kde sídlí impové (3). Vyřešte jejich malou hádanku: do truhly za Elminsterem 
vložte dýmku, Khelbenovi hůl, Alustriel náhrdelník, Piergeirnovi přilbu a Drizztovi scimitar. Jděte k beholderovi 
(4) a pokuste se ho přemluvit, aby vám ukázal, co hlídá v truhle. Když se vám to nepodaří, můžete ho zabít, ale 
dostanete méně XP. Zubem z truhly otevřete dveře do východní části podmořského města (5). Nyní se vydejte do 
jihovýchodní části za princem rebelů (6). Věnuje vám svoje falešné srdce, které odneste královi (2). Vaše lest ale 
bude prozrazena, takže se připravte k boji. Zabijte krále a jeho nohsledy. Od prince pak dostanete magický pro- 
vaz, kterým opusťte město v místech, kde jste ho poprvé potkali (7). 


Princ má u sebe část artefaktu Wave Halberd. Po dokončení úkolu se ho pokuste okrást nebo ho 
zabijte. Nepomáhejte však králi proti rebelům, mohli byste skončit na stezce zla. 


KAPITOLA 5 


Underdark 


Především prozkoumejte celou oblast a pobijte všechny nepřátele. Nedaleko vchodu vás osloví několik duergarů 
(1). Kupte od nich svitek s kouzlem Freedom a pak ho použijte. Promluvte si s osvobozeným mágem a pomozte 
mu najít knihu rituálů. Koupíte jí od hostinského v usedlosti gnómů (4). Odneste ji Vithalovi k prvnímu portálu 
(2) a sledujte rituál. Zabijte elementála a opakujte to ještě u dalších dvou portálů (2). Odměnou vám bude Rod of 
Absorbtion. Protestujte proti výši odměny a Vithal vám přidá ještě několik magických svitků. Hlavní úkol, který 
v podzemí musíte vykonat, vám zadá starosta gnómů. Najdete ho v jejich usedlosti na severu mapy (3). Musíte 
zneškodnit démona, který je ohrožuje. Vezměte si od starosty svitek a vydejte se severní chodbou k démonově 
jeskyni (5). Použijte dvakrát žebřík na okraji propasti, a zplozenec pekla se objeví. Zabijte ho a pak použijte svi- 
tek od starosty. Propast se zavalí kamením a vy pak jděte oznámit výsledek starostovi. 


Můžete ještě splnit guestík popsaný níže a pak se vydejte do sluje stříbrného draka v severovýchodní části ma- 
py (6) a vstupte dovnitř. Drak Adalon vám nabídne pomoc, pokud mu přinesete jeho vejce z elfího města Drow. 
Sešle na vás iluzi, takže budete vypadat jako oni, a poradí vám, abyste se vydávali za Veldrina z města Ched Na- 
sed. Vchod do Ust'Natha je v Underdarku nedaleko dračí sluje (7). 

Zabít démona je opravdu pekelná záležitost. Je odolný proti magii a navíc sesílá znehybňující kouzla. 
Připravte si proto hodně kouzel Dispel Magic a snažte se ho zlikvidovat hrubou silou. 


Underdark: Obchodníkův syn 


Gnómský obchodník Daglefodd (4) vás požádá o nalezení svého syna. Jděte přibližně doprostřed mapy k velké že- 
lezné kouli (8). Čeká na vás tuhý boj s temnými elfy, takže se dobře vybavte. Až je přemůžete, manipulujte s ok- 
ny železné koule. Každé okno osvobodí jednoho zakletého člověka. Většinu z nich budete nuceni zabít, ale v pá- 
tém okně je hledaný syn. 


Usť Natha 


Temní elfové jsou prapodivný národ plný černých myšlenek. Pokud nechcete být prozrazení, musite se alespoň čás- 
tečně chovat jako oni. Nemají rádi kladení zbytečných otázek a dlouhé otálení, když se má přejít k činům. Po vstu- 
pu do města neváhejte a jděte na sever za Solaufeinem postávajícím před Male Fighter Society (5). Potřebuje vás 
pro zvláštní úkol a domluví si s vámi schůzku před městskou branou (1). Spěchejte tedy za ním a nechte si vyložit 
jeho plán. Při odpovědích radši dělejte, že všemu rozumíte a moc se nevyptávejte. Budete zachraňovat dívku jmé- 
nem Phaere. Bez otálení se vydejte do jihovýchodního rohu Underdarku (C). Až si promluvíte se Solaufeinem, strh- 
ne se tuhá bitka s několika Mind Flayery a Umber Hulky. Proto si radši předem vyvolejte několik potvor, aby schy- 
taly první příval kouzel. Po osvobození Phaere se vraťte zpět do města a u brány si promluvte se Solaufeinem (1). 


Další vaše kroky povedou do místní taverny. Na cestě vás odchytí otrok Duergar se zprávou od svého pána Abo- 
letha (2). Jděte si s ním tedy promluvit (je to ta velká ryba! v nádrži u městské brány). Nyní je v sázce vaše prozra- 
zení. Aboleth vám přikáže přinést mozek kněžky Oilue, Můžete jít do jejího domu a zabít ji, ovšem takto byste se 
dopustili zlého skutku. Aboletha se pokuste přesvědčit ústně. Hovořte s ním tvrdě, nazývejte ho rybou a nakonec 
mu i vyhrožujte. Nechá vás na pokoji. V taverně (3) si promluvte s Phaere. Dá vám několik dní na to, abyste se s ní 
setkali u městské brány (1). Čas si můžete ukrátit třeba souboji v taverně. Vyděláte si tak i nějaké peníze, 


Vyspěte se a pak jděte za Phaere. Dá si s vámi schůzku na velké plošině na jihovýchodě města (9). Dostanete 
za úkol zlikvidovat beholdera, který se za okamžik objeví. Zpátky do taverny (3) a pro nový úkol. Tentokráte má- 
te spolu se Solaufeinem zabít skupinku gnómů v Underdarku a přinést helmu jejich vůdce. Jděte tedy za ním (če- 
ká na vás nedaleko vstupu do gnómské usedlosti) a pak ho přesvědčete, že na úkol stačíte sami. Opustí vás a vy 


potom výhrůžkami donuťte gnómy, aby vám helmu dali dobrovolně. Pokud je zabijete, máte na svědomí další zlý 
skutek. S helmou se vraťte za Phaerií do taverny (3). 


Po malé hádce v hospodě se do hodiny musíte dostavit za Phaerií ve Female Fighter Society (5). Dejte souhlas 
jejím plánům na zabití Solaufeina a slibte přinést jeho plášť. Najdete ho ve Společenství mužských bojovníků (6), 
ale nezabíjejte ho. Domluvte se spolu a vezměte si jeho plášť. Phaerie bude velmi spokojená a nakonec s ní mů- 
žete strávit noc! Dostavte se do chrámu ve východní části města (8). Nejvyšší kněžka Ardulace si od vás vyžádá 
přinést jednu z těchto věcí: krev z prince Kuo Toa, oko nejvyššího beholdera nebo krev z hlavního mozku Mind 
Flayerů. Tyto věci lze získat v doupěti obývaném příslušnými tvory, do nichž je přístup z Underdarku. Než se do 
toho pustíte, můžete splnit ještě následující úkoly. 


Usť Matha: Deirexova věž 


Na ulici vás zastaví obchodník jménem Visaj, který vám nabídne magický provaz. Můžete ho za tisíc zlatých kou- 
pit, stejně tak jako ho z něj můžete vymámit pod pohrůžkami zabití. Provaz použijete pro vstup do Deirexovy vě- 
že (7) před velkou plošinou na jihovýchodě. Jakmile vstoupíte, budete přenesení do domu zabijáka Jarlaxle. Dá 
vám jeden den na to, abyste přinesli nějaké drahokamy licha Deirexe. Vraťte se tedy do jeho domu (7) a zabijte 
ho. Seberte jeho věci (wardstone) a ve východním pokoji vyndejte ze skříňky drahokamy. Budete přeneseni zpět 
k Jarlaxovi a dostanete svoji odměnu. Můžete se ještě vydat pro zajímavé předměty do horního patra lichovy vě- 
že a také do magicky zavřeného Jae'llat House (6). 


Zabít silného licha lze i malou lstí, Zaútočte na něj a řežte ho dokud nezakouzlí Spell Trap a Protection 
from Magic Weapons. Pak vyběhněte před budovu a asi hodinku (herní) počkejte. Vraťte se dovnitř 
a dorazte ho. 


UsťNatha: Vysvobozování otroků 


Na tržišti s otroky v západní části (4) si promluvte s otrokářem. Za 1 000 zlatých od něj kupte všechny otroky 
a nechte je také od něj vybavit nářadím. Otroky pak pošlete do tunelů před městem a řekněte, že jsou volní. Od- 
měnou je pár bodů zkušenosti. V ulicích vás také může oslovit Taso Kala s žádostí, abyste na velké plošině (9) po- 
bili sektu odpadlíků. Tento úkol byste měli radši splnit. i 


Vykoupit otroky je možné jen po té, co získáte důvěru kněžky Ardulace. 


Doupě Kuo Toa 


Vchod do jeskyně leží na západě Underdarku (A). Jeskyni celou prozkoumejte a celkem snadno pobijte všechny 
potvory. Dejte si pozor na past s ohnivou bouří v jihovýchodní místnosti, kterou asi nebudete moci odstranit, a tak 
se jí vyhněte. Hned ve vedlejší místnosti je oltář, kterým přivoláte několik rytířů. Jeden z nich má u sebe Girdle of 
Frost Giant Strength, který potřebujete na výrobu mocného artefaktu Crom Faeyr. Nakonec zabijte prince a vez- 
měte si jeho krev. 


Doupě beholderů 


Vchod naleznete na jihovýchodě Underdarku (B). Hned u vstupu se ocitnete tváří v tvář nejvyššímu beholderovi. 
Zkuste na něj použít hrubou sílu zásobenou přívalem magických střel. Až bude po něm, seberte jeho oko. Může- 
te ještě prohledat celou jeskyni, která je ovšem plná nepříjemných beholderů. Kromě části magického meče Egua- 
lizeru tu není nic moc zajímavého. 


Elder Orb dokáže pohledem zkamenět vaši postavu. Před vstupem do jeskyně proto zakouzlete na co 
nejvíc charakterů Protection from Petrification. 


Doupě Mind Flayerů 


Jakmile vstoupíte do druhé jeskyně na jihovýchodě Underdarku (C), budete zajati a donuceni bojovat v aréně pro- 
ti Umber Hulkům. V cele si promluvte se spoluvězni, a až se vrátí z vlastního boje, domluvte s nimi plán útěku. Při 
dalším boji v aréně zabijte soupeře a pak unikněte dveřmi na jihovýchodě, Ze stolu seberte další část Egualizeru. 
V mistnosti na východě seberte sérum a pak se vydejte na jih k velkému přístroji. Použijte sérum, seberte Mind 
Control Circlet a vydejte se k zamčeným dveřím na severu. Pomocí ovladače mysli donutíte Mind Flayera, aby 
dveře otevřel. Druhou možností, jak dveře otevřít, je proměnit se v démonickou podobu Slayera a rozsekat je. Pro- 
jděte zbytek jeskyně a zabijte hlavní mozek Mind Flayerů. Nezapomeňte si vzít jeho krev. 


V jedné z místností je nádoba plná podivné mozkomíšní tekutiny. Pokud ji vypijete, stanete se 
odolní vůči psionickým útokům Mind Flayerů. 


Útěk z UsťNatha 


Až budete mít u sebe jeden z požadovaných předmětů, vraťte se k Ardulace do Ust'Natha (8). Poděkuje vám a za- 
pečetí brány města. Phaere vás požádá o schůzku, takže se vydejte do Female Fighter Society (5). Phaere se chce 
stát nejvyšší kněžkou a k tomu potřebuje, abyste Ardulace podstrčili falešná dračích vejce, která potřebuje jako 
dar vyvolanému démonovi. Souhlaste a dostanete klíč od pokladnice v Temple of Lolth (8). Před chrámem vás 
osloví Solaufein a dá vám jiná falešná vejce, která máte přinést Phaerei. Jděte do chrámu a před pokladnicí po- 
bijte stráže. Uvnitř na vás čekají dva hlinění a tři kamenní golemové. Zabijte i je a pak si z truhly vezměte pravá 
dračí vejce, která si dobře uschovejte. Do truhly vložte kopie od Phaere. 


Teď už vám jenom zbývá předat Phaerei falešná vejce od Solaufeina a následovat ji do chrámu zhlédnout taj- 
ný rituál, při němž bude vyvolán pekelný démon. Zhlédněte velká překvapení obou žen a pak před démonem rad- 
ši dělejte, jako kdybyste tam vůbec nebyli. Pospěšte si k hlavní bráně (1) a opusťte Ust'Natha. Pravděpodobně to 
ale nestihnete a vaše pravá identita bude prozrazena. Pobijte tedy všechny stráže a prchněte. V Underdarku jdě- 
te za drakem Adalonem (6) a vraťte mu jeho vejce. Dodrží svůj slib a přenese vás k východu z podzemí. Pomůže 
vám zabít temné elfy a opustit Underdark. Probijte se i druhým patrem a svěřte svoje životy lesním elfům. Ko- 
nečně se po dlouhých útrapách dostanete na povrch. 


Nezapomeňte, že všechny věci vyrobené Drow Elfy, které jste získali v podzemí, se na světle promění 
v prach. 


KAPITO 


Tábor elfů 


Jakmile spatříte první sluneční paprsky, zjistíte, že se nacházíte v zemi elfů, kteří jsou velmi nedůvěřiví. V rozho- 
voru je přesvědčete, že mluvíte pravdu a že máte společného nepřítele. Vůdce elfů Elhan- vám prozradí něco má- 
lo o Irenicových plánech a o pohromě, která stihla jejich město. K tomu, abyste prolomili magickou bariéru a do- 
stali s do města, musíte přinést vzácný artefakt Rhynn Lanthorn, který ukradla upírka Bodhi. Požádejte ho také 
o svěcenou vodu a nějaké antiupírské kolíky a vydejte se na cestu do Athkatly. 
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No single chařactef can handle every situation, Use the strengt hs and skills of all your, party members 


Forrest of Tethir a další dvě nové lokace 


Ještě předtím, než se vydáte po stopách upírky Bodhi, můžete prohledat tři nové lokace, které se objevily kolem 
tábora elfů. Není v nich však kromě několik soubojů s různými potvorami nic moc zajímavého. Jen na území For- 
rest of Tethir se v severozápadní části lesa setkáte se svým bývalým přítelem Coranem. Požádá vás o pomoc při 
záchraně své přítelkyně unesené vlkodlaky, kteří sídlí na opačném konci lesa. Až tam dorazíte, setkáte se s obě- 
ma milenci. Celá záležitost se však zvrhne poněkud nepatřičným směrem, takže alespoň pobijte vlkodlaky a se- 
berte si věci, které po nich zůstanou. V jihovýchodním cípu mapy lze ještě vstoupit do jeskyně a ukořistit tam luk 
Mana Bow +4. Teď už se konečně vydejte do Athkaly. 


Zpátky v Akthkatle 


Na cestě do města potkáte starého známého Drizzta s jeho družinou dobrodruhů. Rozhodně na ně buďte milí 
a požádejte je o pomoc s lovem upírů. Drizzt vám přislíbí setkání na hřbitově. Pokud máte u sebe Silver Blade (zís- 
kali jste ho od Saemona v přístavu Brynnlaw), po vstupu do Athkatly vás časem přepadne skupinka bojovníku po- 
žadujících jeho navrácení. K setkání zřejmě dojde před Copper Coronet nebo na promenádě. Z jejich mrtvol pak 
seberte druhou část stříbrného meče a nechte si ho znovu zkout u kováře Cromwella v docích. O pomoc proti 
upírům můžete ještě požádat v chrámu Order of the Radiant Heart v městské části Temple nebo také ve zloděj- 
ské gildě v docích. Pokud tak učiníte, vracení upírů do rakví bude o mnoho jednodušší. Pokud jste tedy připrave- 
ní a hlavně vybavení spousty svitků s kouzlem Restoration, vydejte se na hřbitov. 


V Atkhkatle nezapomeňte zavítat do obchodu Adventurer's Mart na promenádě. Ribald vám za 
50 zlatých zpřístupní svou speciální nabídku magických zbraní a předmětů. 


Skoncování s Bodhi 


Po vstupu na městský hřbitov vás konfrontuje Bodhi a bude se vás snažit vyděsit. Pokuste se ji zabít, ale jak je je- 
jím dobrým zvykem, opět zavčasu uprchne. Vypořádejte se s upíry a pak vstupte do podzemní krypty jediným 
otevřeným vchodem na západě hřbitova. Od té doby, co jste kryptu vyčistili ve druhé kapitole, uplynulo již spous- 
ta času a Bodhi se stačila znovu dobře opevnit. Čekají na vás dost nepříjemné souboje s hordami upírů. Souboje 
vám mohou trochu usnadnit vaši společníci, které jste požádali o pomoc. V centrální místnosti je upírů nejvíc, 
takže se je můžete pokusit nalákat sza pomoci jedné postavy do úzké chodby a tam je postupně povraždit. Ne- 
zapomeňte také na propichování jejich polomrtvých těl v rakvích dřevěnými kolíky. V severozápadní místnosti 
s velkou krvavou lázní osvoboďte spolubojovníky z upírského obležení a pak lázeň vyčistěte svěcenou vodou. Zby- 
lí upíři tak trochu ochabnou. 


Vydejte se do dalšího patra a pořádně si odpočiňte před posledním bojem. V chodbě dávejte pozor na pasti 
a pak vstupte do pokoje, kde vás už Bodhi očekává. Před bojem si pro jistotu vyvolejte několik pomocníků, což 
vám usnadní vypořádat se s monstry, které přivolá Bodhi. Při bitvě ještě co nejdříve vlijte svěcenou vodu do ná- 
drže, čímž Bodhi oslabíte. S dobrým vybavením, které v tuto chvíli jistě vlastníte, by tento souboj neměl být tak 
obtížný. Až bude konec, prošpikujte upírčino tělo kolíky (čímž mimo jiné osvobodíte i duši Imoen) a seberte ar- 
tefakt Rhynn Lanthorn. Vydejte se do elfiho tábora za Elthanem. Rozhovorem s ním se přenesete do poslední ka- 
pitoly k branám města Suldanesslar. 


V těto kapitole máte poslední šanci splnit všechny vedlejší úkoly. Po vstupu do elfího města se již 
nelze vrátit. 


Upír ve vaší partě 


Zajímavá komplikace v této kapitole nastane, pokud má vaše hlavní postava v partě milenku (milence). V míst- 
nosti s krvavou nádrží v první patře krypty se váš miláček promění v upíra a opustí družinu. Utkáte se s ním při 
posledním souboji s Bodhi a pravděpodobně ho budete nucení zabít. Pokud se tak stane, nezoufejte a seberte 
upírčino srdce (Bodhi's Black Heart). Od kněží v chrámu boha Othmy se dozvíte, že mrtvé tělo spolu s černým srd- 
cem musíte položit před sochu v Amaunatorově chrámu v Temple Ruins. Ihned se tam tedy vypravte. Hledaná so- 
cha stojí v prvním patře za hádankou s písmeny (musíte přejít po písmenech AMAUNATOR). Božská moc navrátí 
vašemu charakteru život. 


Pokud nevíte, kde Temple Ruins leží, znamená to, že jste nesplnili vedlejší úkoly týkající se lokace Umar 
Hills. Popis, jak se do ruin starého chrámu dostat, najdete v kapitole vedlejších úkolů. 


KAPITOLA 7 


Suldanesselar 


Po vstupu do elfiho města si promluvte s Elthanem (1). Nasměruje vás za kněžkou Demin, kterou naleznete v je- 
jím domě na západě města (7). Vstupte dovnitř a v souboji ji zachraňte před útočníky. Vysvětlí vám situaci ve měs- 
tě a požádá vás o nalezení tří artefaktů, které jsou potřebné pro zrození zachránce Rillifanea. Dva z těchto před- 
mětů získáte vcelku snadno. Moonblade si vezmete z mrtvoly elfího bojovníka v domě uprostřed města (6). Talisman 
of Rillifane získáte ve spodním patře domu na jihu města (4). Musíte ale nejprve vyřešit hádanku s runami. Řeše- 
ní naleznete vyryté na kameni, který je uschován v horním patře stejného domu (Priest's House) (5). Runy pak za- 
tlačíte v následujícím pořadí: Corellan Lotharian, Symbol of Rillifane, Symbol of Water, Tree of Life. Talisman pak 
bude váš. 


Pro poslední artefakt, Goblet of Life, se musite vydat za město východem v severozápadním cípu mapy (A). 
Drží ho v drápech obrovský černý drak, a jak už je dračím zvykem, nehodlá se ho jen tak lehce vzdát. Bude na 
oplátku chtít všechny vaše věci, což je jistě nehoráznost, Nezbude vám tedy nic jiného, než se mu postavit a za- 
bít ho. Boj to není až tak těžký, jen si musite dávat pozor na vyvolávané Insect Swarm. Kouzlo Dipsel Magic je na 
obranu velmi účinné. Drak se dá efektivně likvidovat i magickými střelami. Až se s ním vypořádáte, seberte z je- 
ho mrtvoly hledaný artefakt a vypravte se do Temple of Rillifane na východě města (3). Uvnitř se nestarejte o hor- 
dy démonů'a ihned se vrhněte k oltáři uprostřed kostela. Vložte na něj všechny tři artefakty a pak zhlédněte, jak 
se přivolaný avatar vypořádá se vší havětí. S jeho příchodem se Suldanesselar vrátí mezi poklidná a tichá měs- 
tečka a hlavně se otevře magicky chráněná brána do paláce (9). 


Tip: Elfí město je celé zamořené různými potvorami přisluhujícími Irenicovi. Než se pustíte do úkolů, které 
se od vás vyžadují, uděláte lépe, když nejprve vyčistíte ulice od všeho neřádstva. Bude se vám potom 
lépe pracovat. 


Palác v Suldanesselar 


Ještě než do paláce vstoupíte, musíte si opatři dva kamenné instrumenty. Kamenný roh hlídají golemové v domě 
u vchodu do města (2) a kamennou harfu naleznete v rezidenci přesně na opačném konci města (8). S oběma před- 
měty se vydejte do paláce (9). Z prvního stromu utrhněte magické oříšky a pak se vydejte k malému vodopádu. Dvě- 
ma sochám věnujte kamenné instrumenty, a tím se otevře schodiště do spodního patra. Je to vlastně strom života, 
kde hned na začátku si pohovoříte s elfí královnou Ellesime. Vysvětlí vám, že strom užírají tři paraziti, které musite 
zlikvidovat. Tím bude královna schopná zaměřit Irenica, který má samozřejmě ve všem prsty, a vy se s ním budete 
moci konečně vypořádat. Ještě vás poprosí, abyste zničené části stromu opravili magickými semínky. 


Prohledejte celý strom. V porušených místech magické semínko spadne a chybějící větve dorostou. Nyní jsou 
na řadě paraziti. Každý z nich na svou ochranu přivolá dva elementály. V této části hry už není žádný problém je 
zabít. Vždy po té, co je usmrtíte, nezapomeňte rozseknout příslušného parazita. Jakmile odstraníte posledního 
z nich, setkáte se tváří v tvář s Irenicem. Po jeho zdolání ovšem hra ještě nekončí. Čeká vás cesta do pekla. 


Před zabitím posledního parazita si naposledy pořádně odpočiňte a uložte si pozici! 


Jak přemoci Irenica 


Po zabití posledního parazita se přenesete doprostřed mapy, kde vás čeká extra tuhý souboj s vaším úhlavním nepří- 
telem Irenicem. Pokud si předem nepřipravíte dobrou taktiku a hodně ochranných kouzel, nepřežijete ani minutu. Je- 
velmi komplikuje, protože po zabití Irenica už nebudete mít čas na oživovací kouzla Raise Dead či Resurrection a hups- 
nete rovnou do pekla. Pokud vám tedy někdo zemře, pokuste se ho oživit ještě před koncem souboje. 


Jakou taktiku pro boj zvolíte, záleží na vás. Jako nejrozumnější se jeví následující varianta. Vlastní zásahy do 
mágova těla obstarají svými meči, nikoliv zbraněmi na dálku, válečníci. Postavy s magickými schopnostmi by mě- 
ly prolomit ochranná kouzla a rušit účinky znehybňujících či jiných kouzel. Bez tohoto se v žádném případě ne- 
obejdete. Měli byste mít připravena kouzla Purge Invisibility, Pierce Magic, Contingency, True Seeing a Breach 
k prolomení defenzivy. Na svou ochranu si připravte Protection from Evil, Stoneskin, Minor Globe of Invulnera- 
bility, Spell Imunity, Minor Spell Turning apod. Na všechny postavy hlavně Death Ward, což je ochrání před 
usmreujícími kouzly. Podle svého uvážení přidejte i útočná kouzla (úspěšné jsou magické střely). Mocnější má- 
gové mohou uvažovat o Spell Seguencer a Trigger umožňujících rychlé seslání řady kouzel nebo o Timestop, kte- 
rý vesele používá i Irenicus. Po několika pokusech se vám ho jistě podaří udolat, a sestoupit tak před poslední 
zkoušku, kterou je samotné peklo. 


V každém případě zakouzlete všechna ochranná kouzla ještě před bojem, tedy před zničením 
posledního parazita! 


Peklo 


Po procitnutí v pekle vás všichni členové vaší party ujistí o své loajalitě. Pokud někdo z nich zemřel, objeví se zde 
jeho duše, která je ochotná poskytnout pomoc na vaší poslední cestě. Bohužel však bude bez jakéhokoliv vyba- 
vení, takže to bude pomoc nevalná. Objevíte se u velké brány a něco vám říká, že Irenicus není ještě definitivně 
mrtev. K tomu, abyste bránu otevřeli, potřebujete získat pět Bhaalových slz (Tears of Bhaal). Postupně tedy obe- 
jděte všechny místnosti a plňte charakterové zkoušky. Každá z těchto zkoušek může být splněna buď dobrým, ne- 
bo zlým způsobem. Nakonec budete odměněni podle toho, jakou cestu jste si vybrali. © 


Zkouška hněvu 

Potkáte se s duchem svého bratra Sarevoka. Pokusí se vás vyprovokovat k boji. 

Dobro: Musíte mu odolat a nenechat se vyprovokovat. Odměna je +1 bod k wisdom a charisma. 
Zlo: Necháte propuknout svůj hněv. Odměna +2 body k síle. 


Zkouška lakoty 

Démon vám věnuje mocný meč Blackrazor. S ním pak přistoupíte k džinovi. 

Dobro: Meč džinovi odevzdáte. Odměna +2 body ke všem Saving Throws hodnotám. 
Zlo: Džina mečem zabijete. Odměna je kromě meče +15 bodů života (HP). 


Zkouška sobectví 

Musíte si vybrat mezi tím, zda obětujete svého přítele, nebo část sebe. 

Dobro: Obětování sebe. Odměna -1 bod dexterity, odebrání několika životů a zkušenosti, +10 % odolnosti proti 
magii. 

Zlo: Obětování přítele. Odměnou je permanentní smrt jednoho člena vaší party a -2 body k AC. 


Zkouška strachu 

Démon vám nabídne plášť Cloak of Bravery. Buď ho přijmete, nebo zakouzlíte Resist Fear a odmítnete. Slzu pak 
dostanete z krystalu v jižním průchodu. 

Dobro: Odmítnutí pláště. Odměna je imunita všem zbraním s vlastností +1 a nižším. 

Zlo: Přijmutí pláště. Odměna +2 body ke constitution. 


Zkouška pýchy 

Démonovi musíte odpovědět na řadu otázek. Záleží na tom, zda budete odpovídat pyšně, či nikoliv. 

Dobro: Odpovíte správně a objeví se zlatý drak. Odměna +20 % k ochraně proti ohni, ledu a bleskům. 

Zlo: Propadnete pýše a musíte zabít červeného draka. Odměna několik mocných předmětů a 200 000 bodů zku- 
šenosti za zabití draka. 


Finále 


Se všemi pěti slzami se vydejte k velké bráně. Pořádně se připravte a odpočiňte si. Po klinutí na bránu hra uloží 
Final Save, který si dobře uschovejte pro připravovaný datadisk. Konečně vás čeká definitivní skoncování s Ireni- 
cem. Na svoji ochranu přivolá několik démonů a pak se sám promění do vlastní Slayer podoby. Pokud zakouzlíte 
Protection of Evil, démoni by vás měli ignorovat a vy se tak můžete věnovat pouze Irenicovi. Měli byste ale s dé- 
mony skoncovat dříve, než ochrana proti zlu vyprchá. Slayer sám je velmi silný a dokáže rychle regenerovat svou 
životní energii. Taktika, jak ho přemoci, je stejná jako v posledním souboji. Pokud se vám to podaří, probudíte se 
jako hrdinové. Přeji hodně štěstí. 


V této kapitole jsou uvedené některé zajímavé a složitější vedlejší úkoly. Můžete je všechny plnit ve druhé (po- 
př. třetí) nebo v šesté kapitole. O všech se dozvíte v Athkatle a některé tam i splníte. Pro vyřešení těch ostatních 
musíte cestovat daleko do nitra země. 


Umar Hills 


0 této lokaci se můžete dozvědět dvěma různými způsoby. V Athkatle vás kontaktuje chlapec jménem Delon a po- 
žádá vás o pomoc. Nebo pokud zavítáte do čtvrti Government čaroděj Tolgerias vám uloží vypátrat lovce Valygara. 


Na náměstí si vyslechněte krátkou řeč starosty Lloyda. Pohovořte s místními obyvateli a pak jděte za starostou 
do jeho domu. Dozvíte se něco o ztrácejících se obyvatelích. Přijměte jeho úkol a vydejte se na západ do domu Ran- 
ger Cabin. Prohledejte ho a ze země seberte svitek od Mazzy s poznámkami o lokaci Temple Ruins, kam se také vy- 
dejte. Na severozápadě vstupte do jeskyně a slibte pomoc vlkodlakovi Anathovi. Jděte pořád na západ až ke vcho- 
du do podzemí, kde budete napadení spoustou duchů. Je to past, takže se snažte během boje přiblížit k velkému 
zrcadlu a manipulovat s ním, dokud se nerozzáří žlutý krystal, a tím se duchové oslabí. Potom vejděte do podzemí. 


V první místnosti seberte kosti, dál zabijte Jailera a vezměte mu klíč od cel. Osvoboďte Mazzy, a jestli se vám 
hodí, můžete ji přibrat do party. Pokračujte dál a seberte Sun Gem. U kamenné lebky musíte odpovědět na sérii 
tří otázek. Odpovědí naleznete v manuálech roztroušených po jeskyni (odpovědi: 2-3-1, 3-1-1 a 1-3-2). Získáte 
tak Sun Ray Symbol. Vraťte se a prozkoumejte druhou část podzemí. Po mostě jděte až do místnosti s ohnivou 
podlahou. Vstup na ni způsobuje nepříjemné poškození, a tak se ji snažte obejít po obvodu místnosti. Přepadne 
vás několik golemů a kostlivců, které pobijte a ze sloupu vyjměte Tome of Amaunator. Překročte oheň na druhou 
stranu, kde duchům odevzdejte kosti. Dostanete Dawn Light Symbol a Shadow Dragon Wardstone. Dojděte až do 
místnosti s písmeny na podlaze, přes kterou se dostanete po písmenech AMAUNATOR a seberte poslední část amu- 
letu. V inventáři se automaticky vytvoří Sun Symbol, jímž otevřete poslední zapečetěné dveře. Vystupte po scho- 
dech do velké haly, kde se setkáte s šedým drakem. Pokud máte u sebe Wardstone, nijak vám neublíží. Vyjděte na 
povrch, kde se setkáte se samotným Shadow Lordem. Nejdřív ze všeho zlikvidujte oltář a 4 se vrhněte na pána 
temnot. Až ho zabijete, radostnou novinu běžte oznámit starostovi do vesnice. 


Pokud si troufáte, můžete se pokusit šedého draka zabít. Kromě velkého počtu zkušeností získáte 
spoustu zajímavých předmětů. 


Umar Hills: Místní záležitosti 


Kromě výše zmíněného úkolu můžete v městečku ještě vyřešit několik drobných problémů jeho obyvatel. Chlápek 
jménem Daar si postěžuje na své problémy, takže vstupte do domu za ním a promluvte si s kouzelníkem Jermienem. 
Chce po vás, abyste přinesli krev mimica, tedy tvora maskujícího se jako dřevěná truhla, jehož jeskyni naleznete při- 
bližně uprostřed mapy. Krev dejte Jarmienovi, aby mohl probudit k životu svého golema. Rituál však skončí fiaskem, 
a tak golema zabijte. Tím se vyřeší problém zamilovaného Daara. Skupince dětí můžete koupit zbraně a pití (ne však 
pokud je vaše hlavní postava Ranger, přišli byste totiž o svou usedlost), a až se později kamsi ztratí, najdete je v blíz- 
ké jeskyni. Pak ještě můžete střídavými rozhovory mezi starostou a skřetem Madulfem uklidnit situaci. 


V místní hospodě jsou v krabicích za hostinským uschovány žurnály Umar Witch Project. Je to velmi 
veselé počtení. 


De'Arnise Hold 


Tato lokace se na mapě zpřístupní po té, co si v hospodě Copper Coronet promluvite s Nalií a slíbíte jí pomoc. 


Neotálejte a vydejte se do jihozápadního cípu mapy, kde je malé dřevěné opevnění. Od Nalie získáte nějaké 
informace o trollech, kteří obsadili hrad a zajali lorda de'Arnise. Promluvte si ještě s kapitánem Aratem, který vám 


poví o tajném vchodu do hradu. Naleznete ho ve skále blízko opevnění. Celý hrad je přeplněn tajnými dveřmi. 
Proto když nebude vědět, kam jít dál, určitě jste nějaké z nich přehlédli. Na severovýchodě je místnost s magic- 
kou pecí a za ní se chodbičkou dostanete k první části řemdihu. Prohledejte zbytek patra a pak vyjděte ven na 
nádvoří. 


Vybije všechny trolly a dřevěným kolem na hradbách otevřete bránu. Vpustíte tak několik vojáků, kteří vám 
v boji pomohou. Ze země nezapomeňte sebrat psí maso. Pak se vydejte do druhého patra pevnosti. Dostanete se 
tam jak jedněmi z dveří na hradbách, tak i dřevěným schodištěm v kuchyni prvního patra. Na jihovýchodě je míst- 
nost, ve které jeden z trollů má u sebe Deep Key. Přivlastněte si ho a pak jděte do pokoje přibližně uprostřed ma- 
py. Zabijte Glaciase, který má u sebe druhou část řemdihu. Jedna z vedlejších místností je ložnice, v níž čeká la- 
dy Delcia Caan. Té řekněte, že jste ji přišli zachránit a že se nemusí ničeho obávat, a pak tajnými dveřmi projděte 
do velké haly, kde postává několik golemů. Za sochami na konci haly je schovaná třetí část řemdihu a několik ma- 
gických předmětů. Dávejte si pozor, protože s každým sebraným předmětem obživnou dva golemové. 


Až se jich zbavíte, sestupte do základny hradu schodištěm schovaným za tajnými dveřmi blízko vstupu do ha- 
ly. Pobijte bandu Umber Hulků a pak v podzemní štole úplně na západním konci základny hradu položte na zem 
psí maso. Následně v poslední místnosti skoncujte s hlavním trollem TorGalem. Obě bitvy jsou poměrně nepří- 
jemné, tak si před nimi pořádně odpočiňte. Za TorGalem naleznete mrtvé tělo Naliina otce. Vraťte se ven do dře- 
věného opevnění a sdělte tuto smutnou zprávu Nalii. Nabídne vám své služby, takže jestli potřebujete kouzelni- 
ci/zloděje, berte ji. 


V celé pevnosti jsou ukryté tři části magického řemdihu. Až se vám je podaří všechny nalézt, odneste 
je do prvního patra k magické peci a vykovejte Flaif of Ages +3. Tato zbraň se vám bude jistě hodit, 
obzvlášť pokud máte v partě Anomena. 


Windspear Hills 


Tato nová oblast se na mapě objeví po té, co ši v hospodě Copper Coronet promluvíte s lordem Jierdanem Firk- 
raagem. 


Jakmile přicestujete do těchto hor, přepadne vás horda obrů a goblinů. Po jejich smrti zjistíte, že jste zabili 
skupinu očarovaných paladinů (byl mezi nimi i Ajantis, v jehož společnosti někteří z vás strávili první díl Bal-" 
dur's Gate). Kontaktuje vás Garren Windspear a pozve vás do svého domu. Vysvětlí vám, že za vším zlem stojí 
Firkraag, tedy osoba, od které jste se o této lokaci dozvěděli. Potom se objeví několik banditů. Zabijte je a Garren 
vás požádá o nalezení své dcery, kterou banditi unesli. Vydejte se tedy do severovýchodního rohu mapy a vstup- 
te do podzemí. ' 


Prvním patrem se probijete celkem jednoduše. V druhém patře vás napadne banda lučištníků, ke kterým se 
dostanete tajnými dveřmi. V jihovýchodním rohu podzemí, seberte ze země Chapel Key, který hlídá nepříjemný 
přízrak, a ještě před tím se musíte utkat s bandou nemrtvých potvor. Nyní máte přístup do východní části pod- 
zemí, kde musíte posbírat 6 částí posvátné masky (Burial Mask). Každou část hlídá džin, kterého musíte odstra- 
nit. V chodbě na severozápadním konci naleznete Dragonslayer a Dragon Scale Shield +2, po jejichž sebrání vás 
přepadne Samia a její kumpáni. Potom ještě v místnosti s malou vodní nádržkou vytáhněte Dragon Helm. Pak na- 
jděte a zabijte Tazoka s DigDagem a promluvte si s Garrenovou dcerou. Po schodech sestupte k rudému draku 
Firkraagovi a promluvte si s ním. Vraťte se zpátky do prvního patra, pobijte jeho mágy a seberte klíč. Nyní mů- 
žete osvobodit Garrenovu dceru a dojít si pro svou odměnu. Pokud si troufáte zabít Firkraaga, za odměnu získá- 
te meč Crasomyr +5. 


Na jihovýchodě mapy leží sídlo lesních dryád. Pokud tedy máte s sebou magické žaludy od dryád 
držených v Irenicově vězení, předejte je Vaelase. Tím dryády vysvobodíite. 


Trademeet 


O této části na hlavní mapě se dozvíte od strážného Flyidana u hlavní brány do Athkatly (City Gates). 


Trademeet je celkem velké městečko plné zajímavých obchůdků. Je však sužováno záhadnými problémy, kte- 
ré musíte dát do pořádku. Po vstupu do města pomožte vojákům a pak si promluvte s jejich kapitánem. Nasmě- 
ruje vás do Mayor's House na jihozápadě města. Vstupte a promluvte si s Loganem. Pak sejděte po schodech do 
sklepa a promluvte si s druidem Cerndem, kterého můžete ho přibrat do party. Dozvíte se o nové lokaci Druid 
Grove, kam se také vydejte. Pro splnění tohoto úkolu musite mít v partě alespoň jednoho druida. Pobijte několik 
trollů a temných druidů. Na severovýchodě narazíte na hlavní druidku Faldor, kterou vyzvěte na souboj jeden 
proti jednomu. Cernda přeměňte na vlkodlaka a ještě na něj zakouzlete neviditelnost. Pak si s ní hravě poradí. 
Pokud budete bojovat s Jaheirou, zkuste vyvolat nějaká zvířata nebo elementály, kteří vám v boji pomohou. S Fal- 
dořinou smrtí se zas vše vrátí do normálu. 


Trademeet: Místní záležitosti 


Ve městě můžete promluvit s džinem a slíbit mu, že vystopujete bandu lovců, zabijete je a přinesete hlavu je- 
jich vůdce. Naleznete je v malém domku na severovýchodě Druid Grove. Časem vás koňtaktuje žena, která po 
vás chce, abyste pomohli jejímu synovi. Promluvte si tedy s Tirisem, který vám řekne o podivném tvorovi. Vy- 
pravte se k jihozápadní bráně promluvit si s Darsidianem Moorem. Pak vyhledejte Darsidiana a ležícího Reijeka 
(je to ve skutečnosti dívka a Tirisova přítelkyně). Když si s oběma promluvite, zjistíte, že skutečným zabijákem 
je Darsidian, kterého zlikvidujte. Pak na nebohého Reijeka zakouzlete Restoration. Výsledek samozřejmě ohlas- 
te vTirisově domě. Zkontaktují vás dvě znepřátelené rodiny, které po vás budou chtít přinést stejnou věc - Mant- 
le of Waukeen. Dostanete klíč, kterým odemknete kryptu na severu města, kde potkáte starostu. Pobijte kost- 
livce a seberte plášť. Můžete ho předat rodině, která vás najala, a tím rozpoutat válku, nebo ho předat starostovi 
a uklidnit situaci. 


Planar Sphere 


Ve čtvrti Government se vypravte do budovy Council of Six, kde si promluvte s čarodějem Tolgeriasem. Od něj 
dostanete za úkol vypátrat muže jménem Valygar Corthala a přivést ho živého, nebo mrtvého. Běžte do jeho do- 
mu v docích a promluvte si se sluhou. Prozradí vám, že Valygar se nachází ve své chatě na severozápadě Umar 


Hills. Běžte za ním a z rozhovoru vyplyne, že potřebuje očistit své jméno a zbavit své rodiny prokletí. Přijměte ho 
do party a následujte ho do čtvrti Slums. Až budete připraveni, vstupte do Planar Sphere. 


Tento dungeon je velmi rozlehlý a plný spousty zajímavých předmětů. V místnosti vedle vchodu seberte go- 
lemovu ruku, kousek uhlí a Planar Key. Odemkněte dveře a promluvte si s Knights of Solamnia. Pokračujte na zá- 
pad a seberte druhý kousek uhlí. Dojdete až do místnosti s velkým strojem (Golem Assembling Machine). Ještě 
než ho budete moci použít, musite získat golemovu hlavu a třetí kousek uhlí. Najdete je chodbou úplně na seve- 
ru. Pak vhoďte do pece všechny kousky uhlí a v místnosti se strojem vytvořte golema. Následujte ho a pomozte 
mu zabít velkého beholdera (připravte si kouzlo Protection from Petrification, protože Elder Orb umí pohledem 
zkamenět!). Přesunete se do další části, kde vyhledejte Lavoka. Bojujte s ním, a až bude v koncích, vyslechněte ho. 
Opusťte kouli, a'ocitnete se v doupěti démonů. Stačí získat srdce jednoho z nich a pak se vrátit do místnosti s ka- 
mennými runami v prvním patře a postupně je aktivovat: horní, dolní, pravá, levá. Otevřou se dveře, kterými pro- 
jděte do spodního patra. Čeká vás silný mág Tolgerias, kterého zabijte. Prozkoumejte obě místnosti a pak patro 
opusťte novým východem. Vypořádejte se golemy a pak vložte démonovo srdce do stroje uprostřed místnosti. 
Vraťte se k Lavokovi a budete přeneseni ven. 


Pokud je vaše postava mág nebo sorcerer, splněním úkolu pro Lavoka se jí naskytne příležitost získat 
vlastní usedlost (viz kapitola Strongholds). 


Harpers 


V Athkatle se vám při cestování z místa na místo časem stane, že potkáte skupinku lupičů a jejich oběť. Lupiče 
pobijte a promluvte si se zraněným Renfeldem. Vezměte jeho tělo a odneste před Harper Hideout na jihozápadě 
doků. Předejte ho Rylockovi a pak opodál si promluvte s Xzarem. Je to váš starý přítel, takže mu slibte, že osvo- 
bodíte jeho přítele z Harper Hideout. Promluvte si tedy opět s Rylockem. Pokud chcete vstoupit, budete muset 
zabít Prebeka a jeho společníky. Jsou v domku blízko kostela (Prebek's House). Vstupte do domu Harperů a pro- 
hledejte celé přízemí. Naleznete Harper Amulet, se kterým se vydejte do druhého patra. Promluvte si se strážný- 
mi a pak vezměte z voliéry ptáka. Vraťte se s ním ke Xzarovi, který ho promění do lidské podoby. Místo očekáva- 
ného přítele se však objeví nájemný vrah. Po Xzarově smrti seberte alespoň jeho věci. Pokud máte v partě Jaheiru, 
na krátký čas vás opustí. Nezoufejte a počkejte den dva než se vrátí. Pak s ní běžte do domu Harperů a zabijte 
zrádce. 


Strongholds aneb Získejte vlastní usedlost 


Baldur's Gate 2 nabízí vynikající a velmi zábavnou možnost získat pro hlavní postavu její vlastní usedlost. Tím se 
stane hlavním představitelem nějakého spolku či vládcem území. Usedlosti se liší podle povolání hlavní postavy 
a lze je získat po splnění příslušného úkolu. Až se stanete vládcem, budete se o svou usedlost muset starat a ře- 
šit jednoduché problémy, které se v ní naskytnou. 


Bard 

Nejdřív musíte splnit úkol od Raelis Shai a pomoci její herecké společnosti. Tím získáte přístup do divadla pod 
hospodou Five Flagons. Samuel vás požádá o režírování nové hry. Přibližně každý týden pak musíte splnit jeden 
úkol tak, aby se hra vydařila vy jste nakonec profitovali co nejvíce peněz. Jak nejlépe režírovat se můžete dozvě- 
dět od herců v divadle. Při plnění všech deseti úkolů investujte co nejvíc peněz a dbejte na to, aby se všechny 
problémy vyřešili v klidu, a tím se přispělo ke zkvalitnění celé hry. Při premiéře pak správně odříkejte svou roli 
a pokud půjde všechno podle plánu, hra se vydaří. Nabídku na prodej divadla odmítněte a radši každý týden shráb- 
něte okolo dvou tisíc zlatých za představení. 


Cleric 
Po dokončení úkolu kolem kultu bezokého boha (Cult of Eyeless) dostanete v chrámu svůj pokoj. Pak si musí- 
te podle své víry promluvit s různými lidmi. Podle toho, kterého boha chcete následovat, si vyberte příslušné 
řešení. Bohové jsou tři. Lanthander je bůh obnovy, tvořivosti a mládí. Helm je bůh ochránce. Talos je zlý bůh 
bouří, destrukce a rebelie. Pokud vše splníte podle představ jednoho z bohů, stanete se představeným jeho 
chrámu. 


Druid 

Dokončete vedlejší úkol okolo temných druidů v městečku Trademeet. Pokud jste již dosáhli čtrnácté úrovně zku- 
šenosti, můžete vyzvat na souboj nově dosazeného vůdce druidů a nakonec převzít jeho funkci. Aby jste se stali 
skutečným Velkým druidem, musíte splnit dva úkoly, které vám zadá duch lesa (Spirit of the Grove). První je za- 
bití vůdce trollů. Za dva týdny na to musíte zachránit malé dítě z města Trademeet. 


Fighter a Barbarian 

Až pomůžete Nalii vyčisti její pevnost de'Arnise Hold, požádá vás o převzetí správy hradu, což musíte přijmout. 
Každý týden budete dostávat daně ve výši 500 zlatých, které můžete případně zdvojnásobit (může to ale vyvolat 
nepokoje mezi obyvateli!). Postupně vám bude zadáváno sedm úkolů, které musíte urgentně a hlavně správně 
(= čestně) vyřešit, aby vaše popularita stoupala. Nakonec se musíte vypořádat s lordem Roenallem, který vede in- 
vazi do vaší země. Na bitevním poli ho zabijte dřív, než dojde k bitvě. Tím se hrad stane definitivně váš a bude 
ochráněn od vší rebelie. 


Mage a Sorcerer 

Nejprve dokončete úkoly týkající se Planar Sphere v Atkhatle. Po té si promluvte s rytíři a slibte jim pomoc. Člen 
Cowled Wizards vám nabídne spojenectví, a tím získáte Planar Sphere jako svou usedlost. Následně musíte splnit 
tři úkoly, v nichž pomáháte různým lidem. Při správném dokončení druhého guestu mág dostane k dispozici uč- 
ně v míchání lektvarů, který po splnění posledního úkolu souhlasí, že mu bude vyrábět jeden lektvar týdně. 


Paladin 

Splňte hlavní úkol v lokaci Windspear Hills, čímž pomůžete zachránit dceru Garrena Windspeara. Zatím ale ne- 
zabíjejte červeného draka Firkraaga! Garren vás doporučí v chrámu Order of the Radiant Heart v Athkatle. Vy- 
pravte se tam a promluvte s prelátem Wesselanem a pak s Williamem Reiracem. Dostanete pokoj a postupně mu- 
síte plnit čtyři jednoduché úkoly. Posledním z nich je zabití draka Firkraaga ve Windspear Hills a získání posvátného 
meče (Holy Avenger). 


Ranger 

Po zabití temného pána sužujícího Umar Hills, dostanete za odměnu chatu v západní části hor. Dejte si pozor, 
abyste nekoupili dětem ve vesnici pivo nebo zbraně. Mohli byste tak o svou usedlost přijít. Následně budete pl- 
nit tři různé úkoly. Nesmíte žádný vynechat a dbejte také na to, abyste je plnili včas, Při plnění posledního úko- 
lu se dokonce ocitnete tváří v tvář s umarské čarodějnici. 


Thief 

Zloděj se může stát pánem Shadow Thieves' Guild v Athkatle. Nejprve splňte všechny úkoly pro Renala Bloods- 
calpa. Promluvte si s Jarielem o podrobnostech fungováni gildy. Později nezapomeňte vyplácet Jostera v týden- 
ních dávkách, které se různě mění. Abyste definitivně ovládli gildu a měli z ní nějaký užitek, musíte splnit dva 
jednoduché úkoly pro Lathana. 


ZAJÍMAVÉ PŘEDMĚTY 


V této kapitole jsou uvedeny některé zajímavé předměty, na které při procházení Baldur's Gate 2 můžete 
narazit. 


Artefakty od Cromwella 


Po celém herním světě se na různých místech povalují části mocných artefaktů. Pokud získáte všechny po- 
třebné části příslušného artefaktu, vydejte se do Athkatly za kovářem Cromwellem. Jeho kovárna stojí v jihový- 
chodní části čtvrti Docks. Zaplatíte požadované peníze (v průměru 7 000 zlatých) a pak mu budete celý den po- 
máhat při práci. Odměnou z vaši námahu se stane jedna z následujících zbraní. 


Název předmětu Potřebné části 
Ankheg Plate Mail Ankheg Shell Windspear Hills od každého ankhega 
Crom Fayer Crom Fayer Scroll Temple Ruins, drak Thaxil'ssillyia 
Hammer of Thunderbolts Anthkatla Sewers 
Gauntlests of Ogre Power Planar Sphere, postava Entu 
Girgle of Frost Giant Strength Doupě Kuo-Toa 
Halbert +4, Wave Wave Shaft Astral Prison, postava Warden 
Wave Blade Sahuagin City, postava princ Villynaty 
Mace of Disruption +2 Mace of Disruption +1 Bodhi's Lair 
Ilithium Ore Athkatla (Bridge) 
Red Dragon Scale Red Dragon Scale Windspear Hills dungeon, drak Firkraag 
Shadow Dragon Scale Shadow Dragon Scale Temple Ruins, drak Thaxil'ssillyia 
Short Bow of Gesen Gesen Bow Shaft Tannerova základna v Athkatle (Bridge) 
Gesen Bow String Asylum, druhé patro 
Silver Sword Silver Blade Brynnlaw, postava Saemon 
Silver Hilt Athkatla, postava Kruin (6. kapitola) 
The Egualizer Pommel Jewel Irenicovo vězení, první patro 
Egualizer Hilt ; Doupě Mind Flayerů 
Egualizer Blade Doupě beholderů 


Ostatní předměty 


Ring of Regeneration Girdle of Frost Giant Strength 


Vlastnosti © Přidává každých 6 sekund 1 HP 
Typ Prsten Vlastnosti © Nastaví sílu na 21 
Lokace Asylum 1. level p Opasek 
Lokace Doupě Kuo-Toa 
Blackrazor 
PD MLA Dragonslayer 
p- Vlastnosti Přidává každých 5 sekund 1 HP 
LÁ Imunita proti strachu a okouzlení " Vlastnosti © Imunita proti strachu 
U Každý zásah: 15% šance vysát 4 le- aŠ Přidá každých 10 kol 1 HP 
vely, +20 Hp, kouzlo Haste (20 s), +3 Fy Kouzlo Detect Invisible (jednou za 
STR (20 s) den 
THACO +3 THACO +2 
Poškození 1D8+3 Poškození © 1D8 +2, dvojnásobný zásah proti 
Typ Dlouhý meč drakům 
Nesmí použít Druid, Cleric, Mage Typ Long Sword 
Lokace Peklo, Zkouška lakot Nesmí použít Druid, Cleric, Mage 
Lokace Windspear Hills dungeon 1. level 


Crasomyr +5 
Vlastnosti © 50% odolnost proti magii 
Kouzlo Dispel Magic (třikrát za den) 
THACO +5 
S každým zásahem Dispel Magic na 
zasažený cíl 
Poškození © 1D12 +5, +5 proti charakterům 


s přesvědčením chaotic evil 
Typ Obouruční meč 
Nesmí použít Nikdo kromě paladinů 


Lokace Windspear Hills, drak Firkraa 
Sword of Chaos 
. Vlastnosti © +2 damage 
fe: THACO +2 
ih“ Poškození © 1D10+2 


Typ Obouruční meč 
Nesmí použít Druid, Cleric, Mage, Thief, Monk 
Lokace Irenicovo vězení 


Lilarcor 


, Vlastnosti © Imunita proti okouzlení a zmatení 
"4 THACO +3 
Zá Poškození © Obouruční meč 
Nesmí použít Druid, Cleric, Mage, Thief 


Lokace Copper Coronet, Athkatla (Slums) 
Saving Grace +3 
Vlastnosti © AC4 
Typ Štít 
T Nesmí použít Bard, Druid, Mage, Thief 
Lokace Cult of the Unseeing Eye 
Mace of Disruption +1 


2-12 +4 poškození proti nemrtvým 


m Vlastnosti 
T a zároveň možnost jejich usmrcení 


7 Poškození © 1D10 +2 
Typ Palcát 
Nesmí použít Druid, Mage, Thief 
Lokace Bodhi's Lair 
Doomplate +3 


a ACO 
vč i Plátové brnění 
Něm P Bard, Druid, Mage, Thief 


Asylum (level 1) 


Boots of Grounding 
Vlastnosti © 50% odolnost proti elektrice 
Typ Boty 
Lokace Asylum (level 1) 


de'Arnise Keep 
Athkatla (Temple) 


Boots of the North 


3% oo 


ov) odolnost proti ledu 


A bí (level 3) 


Boots of Speed 
Mastnosti © Zvýší rychlost pohybu (stejné jako 
kouzlo Haste) 
Typ Boty 
Lokace Asylum (level 3) 
Astral Prison 
Shadow Thieves' Guild 
Jester's Chainmail +4 


pem Vlastnosti | ACI 
ba Typ Kroužkové brnění 
P | Nesmí použít Druid, Mage, Thief 


Lokace Asylum (level 3) 
Mana Bow +4 i 
Mastnosti © +20% odolnost proti magii 
THACO +4 
Typ Dlouhý luk 
Nesmí použít Druid, Cleric, Mage, Thief 
Lokace Forest of Tethyr 
Rod of Absorption 
Vlastnosti © Kouzlo Absorption trvající 4 kola 
Typ Special 
Lokace Underdark 
Cloak of Bravery 
Vlastnosti © Imunita proti strachu a panice 
heh Plášť 
Lokace Peklo 
Flaif of Ages +3 
Vlastnosti © Při každém zásahu šance, že nepřítel 
bude zpomalen 
THACO +3 
Poškození | 1D6+4,+1 kyselina, +1 led, +1 oheň 
Typ Řemdih 


Nesmí použít Druid, Mage, Thief 
Lokace de'Arnise Keep (level 1) 


Dragon Scale Shield +2 


Vlastnosti | AC3 
Nastaví odolnost proti ohni, ledu 
a elektrice na 25 % 
Typ Štít 
Nesmí použít Bard, Druid, Mage, Thief 
Lokace Windspear Hills Dungeon (level 1) 


* 


Dragon Helm 
Nastaví odolnost proti ohni, ledu 
a elektrice na 25% 


b Vlastnosti 
l + Přilba 


Nesmí použít Bard, Mage, Thief 
Lokace Windspear Hills Dungeon (level 2) 


Pen Plate Mail 


Vlastnosti AC1 

Typ Plátové brnění 

Nesmí použít Bard, Druid, Mage, Thief 
Lokace Kovář Cromwell 


Crom Fayer 
mr Vlastnosti | Nastaví sílu na 25 
by Zabijí tyto tvory: Stone Golem, 
/ Clay Golem, Ettin a Troll 
THACO +5 
Poškození 2D4+3 


Typ Válečné kladivo 
Nesmí použít Bard, Mage, Thief 


Lokace Kovář Cromwell 
Halbert +4, Wave 

Vlastnosti © 15% šance vysátí protivníka (+15 da- 
mage) 
Zabíjí tyto tvory: Fire Elemental, 
Efreet a Salamander 
THACO +4 

Poškození 1D10+4 


Typ Halapartna 
Nesmí použít Monk, Druid, Cleric, Mage, Thief 


Lokace Kovář Cromwell 
Mace of Disruption +2 
f. E Vlastnosti © 2-12 +4 poškození proti nemrtvým 
i a zároveň možnost jejich usmrcení 
KŤ Imunita proti vysátí zkušeností 
THACO +2 
Poškození 1D6+3 
Typ Palcát 
Nesmí použít Druid, Mage, Thief 
Lokace Kovář Cromwell 
Red Dragon Scale 
n Vlastnosti © AC -1 


+50% odolnost proti ohni 
Typ Plátové brnění 
Nesmí použít Bard, Mage, Thief 
Lokace Kovář Cromwell 


Shadow Dragon Scale 


Vlastnosti ACI 

+50 % odolnosti proti kyselině 
Typ Kožené brnění 
Nesmí použít Mage 
Lokace Kovář Cromwell 


Short Bow of Gesen 


Vlastnosti 20% odolnost proti elektrice 
THACO +4 

Poškození © 2 bodné, 1-8 elektrické 

Typ Krátký luk 

Nesmí použít Druid, Cleric, Mage 

Lokace Kovář Cromwell 

Silver Sword 

Vlastnosti 25% šance na usmrcení zasaženého 
cíle 
THACO +3 

ooeení 1D10 +3 


Typ Obouruční meč 
Nesmí použít Druid, Cleric, Mage, Thief 
Lokace Kovář Cromwell 


The Egualizer 


Vlastnosti © Pokud rozpozná zasažený cíl, přidá 
+3 k poškození 

Imunita proti okouzlení a zmatení 
Proti přesvědčení True Neutral +0 

k hit, +0 damage 

Proti přesvědčení Chaotic Neutral 

a Lawful Neutral +1 k hit, +2 dama- 
ge 

Proti přesvědčení Neutral Good a Ne- 
utral Evil +2 k hit, +4 damage 

Proti ostatním přesvědčením +3 

k hit, +6 damage 

Typ Dlouhý meč 

Nesmí použít Druid, "Cleric, Mage 


Lokace Kovář Cromwell 

Amulet of Power 
Vlastnosti © +5% magická odolnost 

" Vocalize 
*bo Zvýší rychlost kouzlení o 1 
Imunita proti vysátí zkušeností 

Typ Amulet 
Nesmí použít Thief, Fighter 
Lokace Shadow Thieves' Guild 

Greenstone Amulet 


rm Vlastnosti 


- 


Ochrana proti kouzlům charm, con- 
fusion, fear, domination, ESP, detect 
alignment, hold, stun, psionics, sleep 
and feeblemind 

Typ Amulet 

Lokace Doupě beholderů 


Bladesinger Chain +4 


Vlastnosti AC1 

Typ Kroužkové brnění 
Nesmí použít Druid, Mage 
Lokace 


Suldanesselar 


Bracers of Blinding Strike 
Vlastnosti © Kouzlo Improved Haste jednou den- 
ně po dobu 20 s 
i Chrániče na ruce 
Lokace Doupě Kuo-Tao 


Bracers of Defense AC 3 


Vlastnosti | AC3 


už Chrániče na ruce 
Lokace Waukeen's Promenade, obchod Ad- 
venturer's Mart 


Giant Hair Crossbow +3 
Vlastnosti © THACO +3 
Poškození +5 


Typ Kuše 

Nesmí použít Drud, Cleric, Mage, Thief 

Lokace Waukeen's Promenade, obchod Ad- 
venturer's Mart 


Warblade +4 
Vlastnosti © THACO +4 
Poškození © 1D12 +4 


NB Obouruční meč 
Jesmí použít Drud, Cleric, Mage, Thief 
Lokace Waukeen's Promenade, obchod Ad- 


venturer's Mart (v 6. kapitole) 


Battle Axe +3, Stonefire 


Vlastnosti © THACO 03 
Poškození | 1D8 +3, +2 oheň 
Typ Jednoruční sekera 
Nesmí použít Drud, Cleric, Mage, Thief 
Lokace Slums District, hospoda Copper Coro- 
net 
Blackmist +4 
Vlastnosti © THACO +4 


p Poškození 


1D6 +4, +4 jed 


Typ Kopí 

Nesmí použít Cleric, Mage, Thief 

Lokace Ust'Natha, odměna od kněžky Ardu- 
lace 


Heartseeker +3 
. Vlastnosti © Jednou za den +7 khit po dobu 9 
O sekund 
N THACO +4 
Poškození +2 
T Dlouhý luk 


vp 

Nesmí použít Druid, JCleric, Mage, Thief, Bard 

Lokace Windspear Hills Dungeon (level 2) 
Waukeen's Promenade, obchod Ad- 
venturer's Mart (v 6. ka itole) 
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Nejdřív ze všeho musíte upravit soubor „baldur.ini“ v hlavním adresáři, kde je hra nainstalována. Otevřete ho tedy 
v poznámkovém blóku a nalezněte odkaz Program Options. Pod něj přidejte následující řádek: Debug Mode=1. Po 
té dostanete možnost přímo ve hře otevřít konzoli stisknutím [Ctrl] + [mezerník]. Do něj napište příslušný příkaz. 


CLUAConsole:SetCurrentXPÍ ) nastaví počet zkušeností na hodnotu napsanou v závorce (max. 2 950 000) 
CLUAConsole:AddGold( ) přidá tolik zlata, kolik vepíšete do závorky 

CLUAConsole:ExploreArea() odkryje celou mapu, ve které se právě nacházíte 
CLUAConsole:Createltem(, “,n) vytvoří předmět odpovídající kódu v uvozovkách, n = počet 
CLUAConsole:MoveToAreaf, ") přenese vás do oblasti vepsané do uvozovek 
CLUAConsole:CreateCreature(, ") vyvolá tvora odpovídajícího kódu v uvozovkách 


Seznam některých předmětů a jejich kódů: 


Kód Předmět Kód Předmět 


sw2h14 Lilarcor +3 amul16 Amulet of Metaspell Infulence 
sw2h10 Carsomyr +5 amul25 Amulet of Spell Warding 
sw2h15 Vorpal Blade amul21 Amulet of Power 

sw1h54 The Egualizer ax1h09 Rifthome Axe +3 

sw1h31 Daystar ax1h12 Battle Axe +3: Stonefire 
sw1h32 DragonSlayer ax1h13 Battle Axe +3: Frostreaver 
hamm09 Crom Faeyr +4 ax1h06 Throwing Axe +2 

hamm03 War Hammer +2: Thundercracker bolt02 Bolt +1 

hamm07 Hammer of Thunderbolts +3 bolt03 Bolt of Lighting 

shld27 Saving Grace +3 brac10 Gauntlets of Weapon Espertise 
shld21 Dragon Scale Shield +2 brac04 Bracers of Archery 

blun12 Mace of Disruption +1 brac15 Bracers of Defense AC 3 
blun14 Flail of the Ages +3 brac20 Gloves of Healing 

blun18 Skullerusher +3 bull03 Bullet +2 

blun23 Bone Club +2, +3 vs Undead bull04 Sunstone Bullet +1 

ring31 Ring of Regeneration chan06 Chain Mail +4: Drizzt's Chain Mail 
ring26 Ring of Djinni Summoning chan10 Chain Mail +4: Jester's Chains 
ring08 Ring of Wizardry chan11 Chain Mail +5: Crimson Chain 
boot01 Boots of Speed clck15 Robe of the Good Archmagi 
boot03 Boots of the North clck16 Robe of the Neutral Archmagi 
boot05 Boots of Grounding clek17 Robe of the Evil Archmagi 
belt08 Girdle of Frost Giant Strength clck06 Cloak of Non-Detection 
belt10 Belt of Inertial Barrier clck24 Cloak of Reflection 

bow13 Mana Bow +4 dagg14 Bone Blade +4 

bow19 Short Bow of Gesen dagg17 Stiletto of Demarchess +2 
bow12 Elven Court Bow +3 dart04 Dart of Wounding 

bow10 Heartseeker +3 dart05 Asp's Nest 

helm07 Helm of Balduran leat09 Leather +3: Karajah's Armor 
helm21 Dragon Helm leat08 Studded Leather +3: Shadow Armor 
plat12 Doomplate +3 leat19 Black Dragon Scale 

plat06 Ankheg Plate Mail slng06 Sling +4: Arvoreen 

plat13 Plate Mail +4 Gorgon Plate slng05 Sling +3: Arla's Dragonbane 
plat18 Red Dragon Scale sper03 Spear +3: Backbiter 

halb09 Halberd +4: Wave sper10 Spear of Withering +4 

halb08 Halberd +2 Darkblade staf14 Staff the Woodlands +4 
halb05 Dragon's Breath +4 staf20 Staff of Rynn +4 

arow11 Arrows +2 xbow03 Heavy Crossbow of Accuracy +5 
arow09 Arrows.of Ice xbow10 Necaradan's Crossbow +3 


arow08 Arrows of Fire 


Seznam některých tvorů a jejich kódů: 


Kód Tvor 


wyvern01 Wyvern 
ogre01 Ogre 
uddrow27 Drow Warrior 
behgau01 Gauth Beholder 
beheld01 Elder Orb Beholder 
dragred Red Dragon 
dragblac Black Dragon 
dragsil Silver Dragon 
lich01 Lich 
trogi01 Giant Troll 
vammat O1Mature Vampire 
icmin01 Minotaur 
skelwa01 Skeleton Warrior 
icbone01 Bone Golem 
ghogr01 Greater Ghoul 
troluo01 Splitter Troll 
mumgre01 Greater Mummy 
golsto01 Stone Golem 
mistho01 Mist Horror 
hldemi Demi Lich 
orc05 Orog Warrior 
icsalcol Blue Salamander 
gendji01 Djinni 
mindfl01 Mind Flayer 
Další kódy 


Seznam některých map a jejich kódů: 


Kód Mapa 

AR0900 Temple District 
AR0800 Graveyard District 
AR0400 Slums District 
AR0700 Waukeens Promenade 
AR1000 Government District 
AR0500 Bridge District 
AR0300 Docks District 
AR0020 CityGates 

AR1100 Umar Hills 

AR2500 Suldanesslar 

AR2900 The Nine Hells 
AR1201 Domain of the Dragon 
AR1512 Asylum Dungeon 
AR0801 Bodhis Dungeon 
AR0516 Astral Prison 

AR0411 Planár Sphere 
AR0202 Cult of the Unseeing Eye 
AR0204 Rift Dungeon 

AR0414 Demon Outerworld 
AR1300 De'Arnise Hold 
AR2000 Trademeet 

AR1900 Druids Grove 


[Ctrl] + [Shift] + [8] zvýšení atributů při tvorbě postavy na maximum. [Ctrl] + [R] uzdravení charakteru. [Ctrl] + [J]-skok na po- 
zici myši. [Ctrl] + [T] čas bude plynout rychleji. [Ctrl] + [Y] zabití osoby nebo tvora, na němž je kurzor myši. 


„Hrajte o 100.000,- Kč v hotovosti! 
Celkem 38 losování od 1.4.2001 lo 30.6.2001 


Celkem tři série kuliček, 
v každé sérii padesát 
různých Pokémonů! 


Máš na výběr z více než 
300 druhů kuliček! 


V každé sérii je na výběr 
cz osmi druhů nytlíčků! 


Každé balení obsahuje 
stylový pytlík na kuličky 
ZDARMA! 


* EPEE CZ a.s., se sídlem Cejl 99, 602 00 Brno, pořádá v období od 1.3.2001 do 
30.6.2001 "Velkou kuličkovou soutěž Pokémon". 

+ Sbírejte skleněné kuličky Pokémon. Soutěže se mohou zůčastnit všechny skleněné 
kuličky s motivy Pokémon od výrobce ToyBiz, které dodává na trh firma EPEE CZ a.s. 

+ V průběhu soutěže proběhne celkem 38 kol losování. 

+ V každém kole bude vylosována výherní kulička Pokémon, určená motivem Pokémona 
na kuličce a barvou kuličky. 

+ Výhercem se stává ten, kdo první předloží na místě losování kuličku se stejným 
motivem a barvou, jako vylosovaná kulička pro dané kolo. 

+ Od 1.4.2001 do 31.5.2001 proběhne celkem 30 losování, v každém může jeden 
Výherce získat 2000,- Kč v hotovosti. 

+ Od 1.6.2001 do 30.6.2001 proběhne 8 dalších losování, v každém může jeden 
Výherce získat 5000,- Kč v hotovosti. 


OBJEDNÁVKY: 


na www.dumhracek.cz, 


telefonicky nebo písemně na adrese: 
EPEE CZ a.s., Komerční zóna Průhonice, 251 70 Dobřejovice, 
tel: 02/71 028 900, fax: 02/7268 0449, e-mail: epee ©epee.cz 


Sbírej skleněné kuličky 
Pokémon a můžeš 
opravdu vyhrát! 


Hledej svého oblíbeného 
Pokémona na kuličce! 


V každém balíčku 
najdeš 10 skvělých 
kuliček! 


V každém balíčku jsou 
dvě prémiové kuličky 
"Power Marbies"! 


* V případě, že výherce v době losování nedosáhne věku 18 let, převezme výhru jeho 
zákonný zástupce. 


* Za všechny výhry v soutěži vyrovná pořadatel daň z výhry, částky výher jsou uváděny 
po zdanění. 


* Výherci soutěže souhlasí s uveřejněním jejich jmen v médiích. 
+ Všichni soutěžící musí souhlasit s pravidly soutěže, 

* Vymáhání výher právní cestou je vyloučeno. 

* Pořadatel soutěže si vyhrazuje možnost změny pravidel. 

+ Plné znění pravidel je uveřejněno na www.dumhracek,cz 


« Soutěže se nesmí zůčastnit zaměstnanci pořadatele EPEE CZ a.s. ani jejich rodinní 
příslušníci“ 


© 


(© Všechny kuličky 
Pojme totiž až 178 kuliček! 


Marbies"! 
* TB68075 Pokéball - pouzdro na kuličky 


© své kuličky v tomto zásobníku 
na opasek. Jako nrómii 
dostaneš osm originálních 
kuliček! 
+ TB68010 Pouzdro na opasek 


OBJEDNÁ VKY: na www.dumhracek.cz, 

telefonicky nebo písemně na adrese: 

EPEE CZ a.s., Komerční zóna Průhonice, 251 70 Dobřejovice, 
tel: 02/71 028 900, fax: 02/7268 0449, e-mail: epee 2epee.cz 


